PLANSI, 


Die besten Pläne für PlayStation|| N 12 | 3, Inn 


DIE rn ANNE LÖSUNG 


\ 


Und die neuesten Spiele 
auf PlayStation... 


ED, 


Hallo, 
Eure Geduld wird mitunter Aus FRNN liebe PLAYSTATION Instructor- 
Leser, doch dafür liefern wir jetzt auch gleich eine Doppelnummer! Ihr findet 
außer den News zu den neuesten Titeln, die auf dem Markt erschienen oder 
angekündigt sind, die komplette Lösung für das Superspiel Final Fantasie VI 
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Ganz besonders viel Glück und Spaß 
für das vielbeschworene Jahr 2000 
= und hoffentlich viele Spiele 

in dar Qualität von Final Fantasy! 


erzlich willkommen, routinierte Spielratten und junge 
PlayStation-Fans. In wenigen Sekunden landet Ihr in der 
mysteriösen Welt von Final Fantasy VIII - und Ihr werdet nicht 
enttäuscht sein! Dieser Spielführer leitet Euch Schritt um 
Schritt - zumindest bei allen gefährlichen oder schwierigen Momenten, 
bis zum Ausgang dieses Abenteuers, dem es nicht an Überraschungen ru 
und unerwarteten Wendungen fehlt. Folgt unseren Tipps, benutzt ZN 
Ya 


die zahlreichen Tabellen, und Ihr werdet schnell ein vorbildlicher SEE 
sein. Wie Ihr wisst, liegt es natürlich an Euch, dabei Eure HER: 
Entdeckerfreude zu bewahren, und diese Lösung, wie alle guten Dinge, x 2 
mit gelegentlichen Unterbrechungen zu konsumieren... Er 


Spielführer verfasst von Christophe „Stonehenge“ Pottier 
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Das Spiel beginnt mit einer unfreundlichen steinigen Ort, wo sich 
wunderschönen Filmsequenz von zwei Gegner in einem unerbittlichen 
mehreren Minuten, die ein Mädchen Gunblade-Duell gegenüberstehen. Zum 
zeigt, das feierlich ein Versprechen Glück hört der Kampf beim ersten 
ablegt. Wem gegenüber und warum, Blutfließen auf. Nach einem Schlag- 
weiß niemand. Diese bezaubernd wechsel von seltener Heftigkeit bricht 
ländliche Szene läuft in getragenem einer der Beteiligten zusammen, er 
Rhythmus ab, von Opernmusik wurde im Gesicht getroffen. Der lange 
untermalt. Das sonnige Blumenfeld, in Schmiss, der zurückbleibt, zeigt, dass 
dem wir das Mädchen entdeckt die Augen dem Schlag nur knapp 
haben, weicht jedoch bald einem enigingen. 


det. Die eigentliche 
Handlung beginnt 
mit einer kurzen 
Rede, die Quistis 
im Klassenzimmer 


Squall Leonhart und befin- 

det Euch im Lazarett der 
Militärschule Balamb Garden, hält. Nach dem 
wo Ihr gerade wieder zu Bewusst- Unterricht bittet sie 
sein kommt, als Frau Dr. Kadowa- Euch zu einer kurzen Unterre- 
kis wohlwollender Blick auf Euch dung unter vier Augen. Bevor Ihr 
fällt. Man erfährt, dass das Duell Quistis folgt, schließt Euch an das 
in der Tat nur eine einfache Netz der Schule 
Übung war, die aber sehr viel an. Das ist nicht 
schlimmer hätte enden können. absolut erfor- 
Euer Ausbilder, die charmante derlich, aber es 
Quistis Trepe, erinnert Euch hilft Euch zu 
daran, dass die erfahren, wer 
entscheidende Ihr seid und was 
Prüfung für die Ihr in Balamb Garden mit seiner 
Aufnahme in militärischen Organisation macht. 
die Elitespezi- 
aleinheit SEED hr sprecht mit Quistis, die sich 
am heutigen Im Euch am Eingang der Schu- 
Tage stattfin- le verabredet. Als Ihr den Hör- 


hr schlüpft in die Rolle von 


Wenn Ihr mit dem Sammeln von Monster-karten anfangen 
wollt (um zugleich Zugang zu zahlreichen Neben-Tests zu 
bekommen), wendet Euch an den Schüler, der auf dem 
Treppenabsatz vor der Aufzugtür im zweiten Stock der 
Schule steht. 
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saal verlassen wollt, stoßt Ihr mit 
einer Schülerin zusammen, die 
zu spät zum Unterricht kommt. 
Ihr erklärt Euch bereit, ihr 
Balamb Garden zu zeigen, und 
als Ihr zum Aufzug geht, redet 
Ihr den Schüler an, der dort wie 
festgewurzelt steht. Er übergibt 
Euch einen Satz von 7 Karten, 
womit Ihr Eure Kartensammlung 
begonnen und Zugang zu den 
vielen Neben-Untersuchungen 
gewonnen habt. Nachdem Ihr die 
Landkarte von Balamb Garden 
entdeckt habt, macht Euch ein 
wenig mit dem Ort vertraut, 
bevor Ihr Quistis am Eingang 
trefft. Es folgt nun ein ‚Tutorial’, 
eine etwas lang- 
wierige Darle- 
gung, die Euch 
die Kopplung 
von einer G- 

Force mit 

einem Charak- 
ter erklärt. 
Selbst wenn diese 
Belehrung etwas 
heavy wirkt, 
folgt ihr recht 
aufmerksam und 
wendet dann die neuen Kennt- 
nisse umgehend an. Falls Ihr 
nicht alles erfasst habt, könnt Ihr 
über das Hauptmenü oder das 
betreffende Kapitel stets Zugang 
zum Tutorial erhalten. % 


Ihr die Eis-/auber oder ruft die 
G.F. Shiva herbei. 


FR iese praktische Prüfung 
-— 3 wird von Quistis über- 


wacht. Treffpunkt ist die 
Feuergrotte östlich von der Schu- 
le. Am Eingang erklärt Quistis, 
wie Ihr die Zauber mit einem Sta- 
tuswert koppeln könnt, sowie das 
Funktionieren der Spezial-Tech- 
niken (Limit Break). Diese beiden 
Tutorials sind mindestens ebenso 
wichtig wie das erste. Die 
Wachen übergeben Euch das 


Monstern Eis- 
Zauber zu steh- 
len, nehmt das 
wahr, sie werden 
Fuch gegen die 
G.F. Hfrit ausseror- 

dentlich nützlich sein. 
Die Allee mündet in eine Art Kra- 
ter, aus dem Ifrit hervortaucht. 
Im gegenwärtigen Spielstand 
besitzt diese G.F. kaum mehr als 
1000 Hitpoints (HP). Benutzt die 
auf dem Element Kälte beruhen- 
den Zauber (Eis) oder die G.F. 


Thema der Prüfung: „Erlangung 
einer niederen G.F. Hilfestellung 
durch eine SEED-Qualifizierte.“. 
Ihr müsst nun den Zeitraum fest- 
legen, in dem Ihr diese Mission 
zu bewältigen meint. Für die 
erste Probe schlagen wir vor, 30 
Minuten zu wählen. 


B: der Feuergrotte handelt es 
sich in der Tat um eine gerade 
Allee, die von Lava umgeben ist. 
Es ist nicht allzu schwer, voranzu- 
kommen, obwohl einige Monster 
Euch prinzipiell Widerstand ent- 
gegensetzen. Dank dem Draw- 
Befehl könnt Ihr anfangen, Zau- 
ber zu lagern. Aber da die Minu- 
ten gezählt sind, verliert nicht zu 
viel Zeit mit dieser Aufgabe. Doch 
wenn sich die Gelegenheit bietet, 
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Shiva, die Ifrit besonders fürch- 
tet. Falls Eure Lage kritisch wird, 
denkt daran, Eurem Gegner Vita- 
Zauber zu klauen. Doch statt sie 
zu speichern, werft sie lieber auf 
Eure Charaktere, die sich in heik- 
ler Lage befinden. Am Ende des 
Kampfes ergibt sich Ifrit. Wird er 
künftig mit einem Charakter 
gekoppelt, kann dieser ihn im 
Kampf herbeirufen und von sei- 
nen Fähigkeiten profitieren. % 


Quistis, aber sie gibt Euch 
einen neuen Termin in der 
Eingangshalle. Ihr müsst jetzt 
erst einmal einen Abste- 

cher in die Quartiere 
machen, um die tra- 
ditionelle Schuluni- 
form anzuziehen. 
Ihr trefft dann 
Quistis vor dem Kar- 
tenleser. Sie stellt 


|: der Schule verlässt Euch 


Euch Euren neuen Partner vor - 
Xell Dincht - und den Teamchef, 
der kein anderer als Cifer ist, 
der Kerl, der Euch am 
Morgen übel zugerich- 
tet hat. Der Rektor tritt 
auf und macht ein 
Briefing. Euch steht 
jetzt Eure Feuerprobe 
unter reellen Kampf- 
bedingungen bevor. 
Die Gruppe besteigt 
ein schuleigenes Fahr- 
zeug, und eine Reihe 
von Gesprächen ermöglicht 
Euch, die Persönlichkeit Eurer 
Waffenbrüder besser einzukrei- 
sen. Die Handlung setzt wieder 
in einem Auto auf der Weltkarte 
ein. Folgt der Straße in Richtung 
der Hafenstadt Balamb. % 


Nach dem Anlegen verteilt Ihr die 
G.F. zwischen 8ell und $quall. 
Cifer braucht keine. 


Sturmboots. Eine weibliche 

Person namens Shou erklärt 
Euch die Situation. Galbadias 
Armee hat Dollet erobert und 
Euer Ziel ist, die Stadt 
zu befreien. Nachdem 
Ihr einen Filmstreifen 
mit der Landung an der 
Zuna Beach betrachtet 
habt, dürft Ihr nicht 
vergessen, die G.F. von 
Quistis mit Xell zu ver- 
binden. Da Eure Lehr- 
meisterin nicht aktiv 
am Angriff teilnimmt, 
ist es unnötig, auf eine 
G.F. zu verzichten. 
Denkt auch daran, 
Abilitys mit Xell zu 
verbinden, damit er die G.F. 
rufen und einige Zauber hor- 
ten kann. Ihr verlasst den 
Strand über die Treppe und 
speichert. 


|: Hafen geht Ihr an Bord des 


> eht die Hauptstraße entlang 
Gun erledigt jeden feind- 
lichen Soldaten, der sich Euch in 
den Weg stellt. Speichert einige 
Zauber für Xell und eventuell 
Cifer, wenn Ihr es für richtig 
erachtet habt, ihm eine G.F. 
anzuvertrauen. Ihr nehmt auf 
dem Dorfplatz Stellung 
ein und haltet Euch 
bereit, jedem feind- 
lichen Angriff Wider- 
stand entgegenzuset- 
zen. Diese Ecke ist 
sichtlich nicht sehr 
stark besucht, und in 
seiner Ungeduld fällt 
Cifer nichts Besseres 
ein, als einen streunen- 
den Hund zu ärgern. 
Sprecht mit Xell und 
Cifer, bis 6 galbadiani- 
sche Soldaten links 
vom Brunnen in die 
Straße marschieren. 
Cifer ergreift die Initia- 
tive, den Befehlen nicht 
zu gehorchen und den 
Soldaten zu folgen. 


oh 
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llem Ans- 

Acen nach 

ist das Ziel der galbadianischen 
Armee, den alten Sendeturm am 


Berggipfel zu besetzen, obwohl 
dieser schon lange außer Betrieb 


BP 


ve 
FINAL RANTASLMI 


ist. Jedenfalls vermutet dies ein 
schwer verletzter Soldat von 
Dollet. Ihr steht nun vor einer 
Treppe. Einige Stufen weiter 
stoßt Ihr auf einen kriechenden 
Soldaten, der Euch mitteilt, dass 
die Galbadianer von geflügelten 
Kreaturen unterstützt werden. 
Es handelt sich in der Tat um die 
Heckenschlange, die in der Tat 
mehr einer Schlange als einem 
Vogel gleicht. Benutzt Zauber, die 
auf dem Element Kälte beruhen 


(Eis) oder ruft Shiva an, wie bei 
dem Kampf mit Ifrit. Setzt Euren 
Aufstieg fort, er wird regelmäßig 
von läppischen Kämpfen unter- 
brochen, bis Ihr einen Vorsprung 
über dem Eingang der Sende- 
turms erreicht. Ein Gespräch 
zwischen den galbadianischen 
Soldaten verrät eindeutig, dass 
sie die Absicht haben, ihn wieder 
in Betrieb zu nehmen. 


ährend Cifer als Aufklärer 

fortgeht, gesellt sich Selphie 
zu Eurer Truppe. Nähert Euch 
dem Eingang, damit Ihr die flie- 
henden, von Cifer verschreckten 
Galbadianer seht. Da Selphie sich 
Eurer Gruppe anschließt, solltet 
Ihr ihr auch eine G.F. anvertrau- 
en. Sammelt im Turm am Draw- 
Punkt einige Blende-Zauber und 
speichert anschließend. Nehmt 
den Lastenaufzug, um einen 
Treppenabsatz höher zu gelan- 


gen. Ihr findet dort Biggs und 
Wedge, zwei galbadianische 
Unteroffiziere, die dabei sind, 
den Sendeturm wieder in Betrieb 
zu setzen. Eine kurzer Filmspann 
zeigt die Inbetriebnahme. 


on Wedge im Stich gelassen, 
V: Biggs in eine heikle Lage 
geraten. Als er versucht zu flie- 
hen, schneidet Cifer ihm den 
Rückzug ab. Der Kampf beginnt. 
Biggs ist nicht sehr widerstands- 
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fähig (etwa 600 HP), unter den 
Zaubern, die Ihr ihm abziehen 
könnt, gibt es vor allem Medica, 
mit dem Ihr jede Veränderung 
Eures Zustands heilen könnt 
(Blindheit, Vergiftung usw....), 
nehmt Euch daher die Zeit, ein 
paar davon zu horten. Nach meh- 
reren Kampfrunden erscheint 
Wedge zur Verstärkung. Ihr 
müsst jetzt einen der beiden 
Unteroffiziere loswerden. Kon- 
zentriert Euren Angriff auf einen 
einzigen. Sobald Euer Opfer 


Zeil 283 — 


Ifrit 41 
Selphie 409 — 
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schwer getroffen ist, reißt ein 
kleiner Wirbelsturm beide Geg- 
ner fort. Daraufhin taucht EI 
Viole auf. Dieser Boss ist mit über 
2600 HP wesentlich stärker als 
die zwei Soldaten. 


leich zu Beginn der Ausein- 

andersetzung raubt Ihr ihm 
die G.F., die in seinem Besitz ist 
(Siren), sodann den Doppel-Zau- 
ber, den Ihr sogleich auf jeden 
Charakter schleudert, damit erhält 
er zwei Zauber statt einem. Mit 
diesem Zauber ist es sogar interes- 
santer, die Zauber statt der G.F. 
einzusetzen. Es muss jedoch unbe- 
dingt darauf geachtet werden, 
dass die Charakter nicht unter die 
200 HP-Grenze gleiten. Diese Zahl 
entspricht annähernd dem 
Höchstschaden, den EI Viole 
zufügt. So lange Ihr die Schwelle 
der 200 HP einhaltet, kann Euch 
nichts passieren. Selbst wenn die 


Denkt bei dem kampf 
gegen ElYiole daran, 
die vierte G.F. Siren zu rauben. 


Ar - RZ 


EZell- 192 
Squell, 489 - 
Seiphis 79 - 


Lage etwas brenzlich wird, wendet 
eine doppelte Portion Vita die Situ- 
ation zu Euren Gunsten. Nach 
Beendigung des Kampfes gratu- 
liert Euch Cifer. Selphie teilt dar- 
aufhin mit, dass sie ihm neue 
Befehle zu übermitteln hat: die 
Räumung ist für genau 19 Uhr vor- 
gesehen, das heißt, in 30 Minuten. 


- Zen 531 
Squalt 54] 
Selohie 366 


FE" stehen genau 30 Minuten 
zur Verfügung, um den Anle- 
gestrand zu erreichen. Ein 
Countdown zählt unerbittlich die 
Sekunden und sorgt dafür, dass 
Ihr nicht die Zeit vergesst. Wäh- 
rend Ihr den Aufzug des Turms 
benutzt, um zur Basis zu gelan- 
gen, zeigt ein Filmstreifen Leut- 
nant Biggs, der eine 
Sicherheitsvorrich- 
tung betätigt. Küm- 
mert Euch darum, 
die Gruppe schnell 
zu 'behandeln' und 
die G.F. Siren mit 
einem Charakter zu 
verbinden, danach 
speichert Ihr. Als 
Ihr endlich den 
Sendeturm verlas- 
sen wollt, stellt sich 
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X-ATM092, die ‚Schwarze 
Witwe’, in den Weg. Es handelt 
sich um eine Art Metallspinne, 
die zum Töten programmiert ist. 
Wie bei vielen Metall-Ungeheu- 
ern ist ihre schwache Stelle die 
Elektrizität. Die ideale Gelegen- 
heit, die G.F. Quezacotl einzuset- 
zen! Als der Kampf losgeht, über- 


zen: 585 — 
4 Sausu 552 —__. 
"Seibhie 383 


nimmt es die mit Quezacotl ver- 
bundene Person, diesen herbei- 
zurufen, während die anderen 
einen Blitz-Zauber schleudern. 
Nach zwei Blitzen und einer 
Kopplung ist die Metallspinne 
neutralisiert (aber nicht besiegt). 
Jetzt ist der richtige Augenblick, 
um die Flucht zu ergreifen, wozu 
die Tasten L2 und R2 benutzt 
werden. Das Eisenmonster ist 
schnell wieder obenauf und 
schneidet Euch viermal den Weg 
ab. Ihr braucht nur die gleiche 
Methode wie zuvor anzuwenden. 
Auf dem Dorfplatz solltet Ihr den 
Hund mit Hilfe der Taste X in die 
Flucht schlagen. Da Ihr ihm so 
das Leben rettet, wird er sich 
später dankbar zeigen... Nach 
der fünften Waffenauseinander- 
setzung endet die Handlung mit 
einer Filmsequenz, in deren Ver- 
lauf Quistis ihre artilleristischen 
Talente vorführt. % 


Während Eurer Flucht vor der 
Metallspinne vertreibt Ihr den Hund 
mit Hilfe der Taste % vom Platz. 
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DIE ÄBSCHLUSS- 
PARTY 


m Hafen von Balamb lässt 
Cifer Euch einfach stehen und 

brennt mit der Kasse durch. 
Quistis gibt Euch bis zum Abend 
freie Hand. Schaut Euch in dem 
Kaff um, Ihr werdet feststellen, 
dass Ihr Euch in Xells Geburtsort 
befindet. Es sei darauf hingewie- 
sen, dass Ihr hier zum ersten Mal 
die Queen 
Card _ trefft, 
und zwar am 
Fingang des 
Bahnhofs 
(siehe das 
Kapitel zum 
Kartenspie]). 
Anschließend 
kehrt Ihr nach 
Garden 
zurück. Ihr 
könnt Zwi- 
schen zwei 
Lösungen 
wählen. Ent- 
weder versucht Ihr, an der Tank- 
stelle im Hafen von Balamb ein 
Fahrzeug zu mieten, oder Ihr 
geht zu Fuß. Mit dem Auto könnt 
Ihr lästige Angriffe vermeiden, zu 
Fuß habt Ihr keine unerfreu- 
lichen Begegnungen, solange Ihr 
auf der Straße bleibt. In der 
Schule warten alle voller Unge- 
duld auf die Prüfungsergebnisse. 
Redet vor der Tür zur Bibliothek 
mit Cifer. Etwas später teilt der 


Schuldirektor Cid Kramer diesem 
mit, dass er ein Disziplinarver- 
fahren wegen Nichtbefolgung 
von Befehlen zu erwar- 
ten habe. Kurz darauf 
werden die Teilneh- 
mer an der prakti- 
schen Prüfung per 
Lautsprecher auf- 
gerufen, sich in den 
zweiten Stock zu 
begeben. Xell und Squall 
werden danach in das Büro des 
Rektors zitiert und offiziell zu 
Mitgliedern des SEED ernannt. 
Nach der kurzen Zeremonie 
wendet Ihr Euch an Cid, von dem 
Ihr einen ‚Kampf-Zähler’ erhal- 
tet. Dank diesem Gegenstand ist 
es möglich, Statistiken aus dem 
Menü ‚Hilfe’ im Tutorial zu holen. 


achdem Ihr das Rektorat 
Nyertassen habt, empfängt 
Euch Cifer. Er gratuliert Euch zu 
Eurer hervorragenden Leistung. 
In Eurem Zimmer zieht Ihr Eure 
Galauniform an, dann trefft Ihr 
wieder auf Selphie. Ihr geht mit 
ihr zusammen zum Festsaal, wo 
das Schulfest stattfinden wird. 
Als Verantwortliche des Schul- 
fest-Komitees versucht Selphie, 
Freiwillige zu engagieren, die ihr 
bei der Vorbereitung für die Jah- 
resfeier helfen. Squall verrät 
dabei offenkundig seine Persön- 
lichkeit, die man bereits erahnte. 
Danach beginnt die vielleicht 
schönste Filmszene des ganzen 
Spiels, in deren Verlauf Squall 
dem Charme der Rinoa Heartilly 
verfällt. Diese versucht, ihn aus 
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seiner Stummheit zu locken und 
zieht ihn mit sich zu einem hem- 
mungslosen Walzer fort, der mit 
einem Feuerwerk endet. Amors 
Pfeil hat getroffen. Eine Sequenz, 
die uns den ganz großen Square- 
soft zeigt... 


uistis sucht Euch auf dem 

Balkon und fordert Euch 
auf, Euch wieder umzuziehen, 
um an einer nächtlichen Mission 
in der Trainingshalle teilzuneh- 
men. Es handelt sich nur um 
einen Vorwand, denn Quistis 
wünscht eine persönliche Unter- 
haltung mit Squall. Nachdem Ihr 
Euren Kampfanzug übergezogen 
habt, geht Ihr zur Halle, die im 
östlichen Flügel der Schulgebäu- 
de liegt. Denkt daran, Quistis 
sogleich Xells und Selphies G.F. 
anzuvertrauen. Wenn Ihr den 
Komplex erreicht habt, sucht Ihr 
dort den nördlichen Teil auf und 
weiter einen Balkon mit herrli- 
chem Ausblick, wo das Gespräch 
stattfinden wird. In der Übungs- 
halle lauft Ihr Gefahr, auf Arche- 
odinos zu stoßen. Im aktuellen 


Spielstand besitzt der Dinosau- 


rier über 10000 HP. Der Kampf 
ist nicht sehr schwierig, aber 
langwierig. Deshalb lohnt es sich 
vielleicht, abzuhauen. Wenn Ihr 
dennoch vorzieht, Euch zu schla- 
gen, solltet Ihr über eine Menge 
von Schlaf-Zaubern verfügen. 
Dies wäre eine gute Gelegenheit, 
die Wirksamkeit der Kopplung 
des Zaubers Schlaf mit dem von 
Siren gewährten Statuswert 
Zustands-Angriff auszuprobie- 
ren. Diese Verbindung erweist 
sich als fürchterlich, denn wenn 
Ihr einen Gegner trefft, habt Ihr 
eine beachtliche Chance, ihn 
zugleich einzuschläfern. Wäh- 
rend Squall zuschlägt, wirft 
Quistis den Zauber Eis. 


m Ausgang begegnet Ihr 
einer jungen Frau, die von 
einem Rieseninsekt angegriffen 
wird. Es handelt sich um dieselbe 


verbindet den Zauber Schlaf mit dem /ustands- 
Angriff. Auf diese Weise könnt Ihr Eure Gegner 
einschläfern, wenn Ihr sie richtig getroffen habt. 


Person, die Ihr nach Eurer Ver- 
wundung im Krankenzimmer 
bemerkt habt. Obwohl es relativ 
leicht zu besiegen ist, wird das 
Insekt als eine Art Zwischen-Boss 
angesehen. Es ist von drei Krea- 
turen umgeben, die ihm als 
Wurfgeschosse dienen können. 
Ihr braucht es nur einzuschlä- 
fern und diesen Schlafzustand 
dazu nutzen, eine G.F. zu kop- 
peln. 


in einziger Angriff einer G.F. 
dürfte genügen, Euch von den 
Gehilfen des 
geflügelten 
Ungeheuers zu 
befreien. Ihr 
macht diesem 
selbst mit eini- 


gen Stößen 
Eures Gunblade 
den Garaus. 
Nach Beendi- 
gung des 


Kampfes 
erscheinen 
zwei Individuen 
und führen die 
junge Frau fort, 
die Euch einen 
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seltsamen Blick zuwirft... Es wird 
Zeit für eine wohlverdiente 
Ruhepause in Eurem neuen Ein- 
zelzimmer, das Euch als SEED- 
Mitglied nunmehr zusteht. 


EINE NEUE 
MISSION 


m nächsten 
Av oT,.2geMm 

erwarten 
Euch Xell und Sel- 
phie vor dem Kar- 
tenleser am Eingang 
der Schule. Cid vertraut 
Euch eine neue Mission an, bei 
der Ihr die ‚Waldeulen’, eine 


Widerstandsgruppe aus Timber, 
unterstützen sollt. Vergesst nicht, 


N 
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das Erkennungswort zu notieren. 
Bevor Ihr Garden verlasst, müsst 
Ihr unbedingt mit Cid sprechen, 
er gibt Euch einen sehr wichtigen 
Gegenstand, eine Wunderlampe. 
Schlagt die Richtung zum Hafen 
von Balamb ein. Dort geht Ihr 
zum Bahnhof (links vom Draw- 
Punkt) und bezahlt die Fahrkar- 
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te, die 3000 Gils kostet. Ihr 
schaut am Fenster der Abfahrt 
des Zuges zu, der sich in einen 
Tunnel unter dem Ozean gräbt, 
ehe Ihr Euer Abteil aufsucht. 


V jetzt an könnt Ihr Euch 
jederzeit Eurer fünften G.F. 
stellen: Diabolos. Diese aus den 
Gestirnen stammende Dämonen- 
art hat sich in der Wunderlampe, 
die in Eurem Bestand aufgeführt 
ist, niedergelassen. Wie in der 
Beschreibung des Gegenstands 
angegeben, solltet Ihr zuvor spei- 
chern. Bei dem gegenwärtigen 
Spielstand ist Eure Aufgabe zuge- 
gebenermaßen keine einfache 
Sache: seine Zauber (Gravit) rau- 
ben Euch ein Viertel Eurer HPs. 
Darüberhinaus lässt Diabolos 
sich seine Zauber nicht so leicht 
abziehen. Wir empfehlen daher, 
später wieder zurückzukommen, 

sobald Ihr einige Zauber 
Engel gesammelt habt. 
Falls Ihr Euch aber sofort 
_ mit ihm auseinandersetzen 
wollt, müsst Ihr Squalls 


Spezial-Technik (Limit Break) 
einsetzen. Da der Limit Break nur 
aktiviert wird, wenn ein Charak- 
ter über wenige HP verfügt, 
befindet sich Squall dauernd auf 
des Messers Schneide. Die übri- 
gen Personen werden dem Zau- 
ber Vita oder aber dem Abziehen 
und anschließenden Lagern von 
Gravit - einer der stärksten Zau- 
ber dieses Spiels - zugeteilt. 


Zel 110 
Squall 117 


LAGUNAS 
UNTER- 


ach dem Er- 


SUCHUNG 
wachen steckt 


N Ihr in der Haut 


von drei neuen Charak- 

teren : Laguna, Ward und Kiros. 
Nach kurzer Prüfung ihrer Merk- 
male erkennt Ihr, dass sie diesel- 
ben wie die der Squall-Truppe 
sind. Laguna besitzt Squalls 
Abilitys; Ward Xells und Kiros, 


die der Selphie. Die Handlung 
spielt sich nunmehr im Timber- 
Wald ab. Aus den Dialogen ent- 
nimmt man, dass diese Gruppe 
zu Galbadias Armee gehört. Folgt 
dem Waldweg und steigt in das 
Fahrzeug, das Euch nach Deling 
City bringt. 


ort steigt Laguna aus und 

folgt der östlichen Straße, 
die zum Hotel führt, wo er sich 
regenerieren kann. Danach 
steigt er abwärts in den Saal im 
Kellergeschoss des Hotels und 
bestellt Getränke. Kurze Zeit 
später erscheint Julia, eine 
außergewöhnliche Pianistin, in 
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die Laguna heimlich verliebt ist. 
Von seinen Freunden ermuntert, 
entscheidet sich Laguna schließ- 
lich, Julia anzusprechen, aber er 
kneift dann doch im letzten 


Augenblick. Seine Begleiter 
beschließen, ihn allein zu lassen. 
Am Ende des Klavierkonzerts 
wird Laguna von Julia über- 
rascht, die sich an seinen Tisch 
setzt und ihn dann einlädt, ihr in 
ihr Zimmer zu folgen. Wendet 
Euch an die Empfangsdame im 
Hotel, um Julias Zimmernum- 


mer zu erfahren. Nach einem 
langen Gespräch, in dem Julia 
und Laguna über ihr Leben und 
ihre Träume reden, bricht Kiros 
die Stimmung, indem er Euch 
mitteilt, dass Ihr in der Residenz 
des Präsidenten erwartet wer- 
det. Ende des Zwischenspiels; 
wir befinden uns erneut bei den 
Hauptpersonen. 
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TIMBER 


D- Handlung setzt 
wieder im Zug 
ein, der gerade in 
Timber einläuft. Die 
Helden wachen auf und 
sind alle drei von ihrem 

seltsam realistischen Traum 
beeindruckt. Als sie darüber zu 


sprechen beginnen, wird ihnen 
klar, dass sie denselben Traum 
gehabt haben, und sie rätseln 
über die Gründe dieses eigenarti- 
gen Phänomens. Der Zug läuft im 
Bahnhof ein. Als Ihr den Bahn- 
steig verlasst, fragt Euch jemand 
nach dem Kennwort. Euch steht 
frei, irgendeinen Unsinn von 
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Euch zu geben, das ändert nichts 
am Verlauf der Handlung, doch 
denkt an das Image des SEED. 
Auf den Satz „Der Wald hat sich 
verändert“ antwortet Ihr daher: 
„Es leben aber noch Eulen“. Der 
Kontakt der Waldeulen führt 
Euch bis zu einer Privatbahn, in 
die ihr sogleich einsteigt. 


hr werdet von Thon empfangen, 
einem Mitglied der Rebellen- 
Gruppe, der die Vorstellung der 
Personen übernimmt. Er beauf- 
tragt Euch, die Prinzessin aufzu- 
wecken, sie ist die Lei- 
terin dieser Gruppe. 
Macht gute Miene 
zum bösen Spiel 
und geht den 
Gang entlang bis 
zum letzten 
Abteil, wo Ihr die 
fragliche Prin- 
zessin vorfindet, 
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die keine andere ist, als Eure 
Partnerin auf der Party. Ihr kehrt 
zu den anderen zurück und wohnt 
dem Briefing für die Mission bei. 
Die Aufgabe, die Euch anvertraut 
wird, ist sehr kühn, denn es geht 
um nichts weniger, als Vincer 
Deling, den Präsidenten von Gal- 
badia, bei einer Eisenbahnfahrt 
zu entführen. Die einzelnen Etap- 
pen werden auf einem Plan genau 
aufgeführt, die wesentliche Idee 
ist, den Waggon des Präsidenten 
gegen einen anderen auszutau- 
schen. So kompliziert das erschei- 
nen mag, das Vertauschen ist ein 
wahres Kinderspiel. Wenn die 
Besprechung beendet ist, werft 
Ihr einen Blick auf das Schwarze 
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Brett, um ein paar Seiten der 
Erstausgabe des Anarchisten- 
Magazins „Die Schattenseite der 
Politik“ zu lesen, wo ein Portrait 
des Präsidenten gezeichnet wird. 


Wenn Ihr karten sammelt, spielt 
während dem Angriff auf den Zug 
des Präsidenten gegen Watts, damit 
Ihr die seltene karte Angel gewinnt. 


Mu 
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Danach holt Ihr in Rinoas Zimmer 
noch eine weitere Zeitschrift, ehe 
Ihr Watts trefft. 


iese gesamte Aktion wird von 

Rinoa geleitet: Ihr habt nur 
ihren Anweisungen zu folgen. Die 
Höchstdauer ist 5 Minuten. Sowie 
Ihr Euch auf dem Dach des zweiten 
Waggons des Begleitkommandos 
befindet, rennt weiter zum näch- 
sten Wagen, ohne Euch um die 
Wachen zu kümmern. Steigt auf 
das Dach des Präsidentenwagens 
und koppelt ihn vom ersten 
Begleitwaggon ab. Jetzt wird die 
Sache etwas komplizierter. Klettert 
angeseilt bis zur Achse hinab und 


gebt die drei Zahlencodes ein. 
Diese sind zufallsbedingt; deshalb 
können wir nur nochmals die 
Bedeutung der Tasten angeben : 
Kreis = 1; Kreuz = 2; Viereck = 3 
und Dreieck = 4. Wenn der Code 
2441 verlangt wird, drückt Kreuz, 
Dreieck, Dreieck und Kreis. Rinoa 
liefert Euch die Codes, während 
Selphie und Xell Euch vor einer 
eventuellen Wache warnen. Nach 
jedem Code drückt Ihr einmal L1, 
um selber die Stellungen der 
Wächter ausfindig zu machen. 
Eine Filmszene zeigt Euch das 
Ergebnis des ersten Manövers. 
Anschließend lauft Ihr über den 
Waggon des Präsidenten und 
befasst Euch mit der Abkoppelung 
des zweiten Begleitwagens. Dies- 
mal müsst Ihr 5 Codes ohne Unter- 


stützung durch Xell und Selphie 
eingeben. Deshalb werft unbedingt 
nach jedem Code mit Hilfe von Ri 
einen Blick nach links. Wenn die 
Wache auftaucht, steigt sofort nach 
oben. Eine weitere Filmsequenz 
zeigt nun das Ende der Austausch- 
aktion. Wenn Ihr entdeckt seid, 
wird Euch die Möglichkeit einer 
zusätzlichen Minute angeboten, 
aber Vorsicht, das kann Euch 
Furen SEED-Rang kosten. Wenn 
Ihr hingegen Eure Mission fehler- 
los ausführt, steigt Ihr um einen 
Rang in der SEED-Ordnung. 


s ist Zeit, Euren bedeutenden 

Gefangenen zu verhören. Rinoa 
beginnt die Unterredung, und ihr 
wird schon bald klar, dass es sich 
um einen Doppelgänger handelt! 
Schöner Reinfall, Ihr könnt Euch 
nur mit dem falschen Präsidenten 
auseinandersetzen. Er verfügt 
kaum über mehr als 1000 HP, 
daher habt Ihr ihn schnell mit ein 
paar normalen Schlägen erledigt. 
Doch unglücklicherweise erhebt 
sich der Körper des falschen Präsi- 
denten wieder in Gestalt des Nam- 
tal-Utok. Diesmal sieht die Sache 
gefährlicher aus, denn es handelt 
sich um einen Untoten, der über 
mehrere Angriffe verfügt, die 
Euren Geisteszustand berühren 
(z.B. Schweigen). Sobald der 


Kampf beginnt, muss jeder Char- 
akter ihm den Zauber Doppel ent- 
ziehen und diesen sofort über sich 
selbst werfen. Auf diese Weise 


Zen 443 — 
Squall 556 — 
Seiphie 346 


Um dem Zombie einen 
maximalen Schaden zuzufügen, 
benutzt die Yita-Zauber. Sie 
zeigen eine verblüffend starke 
Wirkung gegen alle Untoten. 


könnt Ihr im Falle der Verände- 
rung der Persönlichkeit einer oder 
mehrerer Charaktere wirksam mit 
dem Zauber Medica eingreifen. 
Diese Hinweise gelten für die Ver- 
teidigung. Was den Angriff betrifft, 
schleudert doppelte Rationen von 
Feuer oder ... Vita, die er ganz 
besonders fürchtet. Notfalls holt 
Ihr Ifrit. Wenn Ihr schnell nach der 
Personenveränderung eingreift, 
werdet Ihr ohne Schwierigkeiten 
Erfolg haben. 


m Ende dieser Auseinander- 

setzung kommt Watts mit sehr 
wichtigen Informationen. Der Prä- 
sident ist durchaus nach Timber 
gereist, wo er eine Fernsehanspra- 
che halten soll. Da das Hertz-Netz 
dort seit langem außer Kraft war, 
erklärt dies die Wiederinbetrieb- 
nahme des Sendeturms von Dollet. 
Rinoa sagt sich, dass jetzt eine ein- 
malige Gelegenheit besteht, öffent- 
lich die Unabhängigkeit von Tim- 
ber anzukündigen. Der Vertrag mit 
Balamb Garden ist eindeutig, Ihr 
müsst sie unterstützen. In Timber 
sind nunmehr alle galbadianischen 
Patrouillen hinter Euch her. Doch 
Rinoa schert sich nicht darum und 
geht zum Pet Shop in der Nähe des 


Bahnsteigs Richtung Balamb. Sie 
findet dort zwei Nummern des 
Magazins „Mein Hund“ für je 1000 
Gils. Nachdem Ihr sie gelesen habt, 
beginnt sogleich mit der Dressur 
des treuen Hundes Angel, Ihr 
erreicht dies über das Status-Menü 
- Rinoa. Überquert die Brücke, die 
über die Gleise führt und geht bis 
zum Stadttor. Dort eilt Ihr zwei tim- 
berischen Wachen zu Hilfe, die von 
galbadianischen Elitesoldaten 
bedrängt werden. 


effpunkt in den Büros des „Tim- 
ber Maniac“. Wühlt in den 


Magazinstößen, die in der Ein- 
sangshalle aufgestapelt sind. Ihr 
stöbert dort eine Nummer der 
„Girly Times“ auf. Diese Zeitschrift 


wird Euch später im Spielverlauf 
sehr nützlich sein... Im Redaktions- 
raum findet Ihr eine alte Nummer 
des „Timber Maniac“, und im Pres- 
sesaal einen Draw-Punkt (Eisga). 
Vermeidet es möglichst, den Red- 
akteur ganz hinten im Raum anzu- 
sprechen, er hat außer seiner 
Lebensstory nichts Interessantes 
zu erzählen. Verlaßt nun die Zei- 


tungsredaktion wieder und geht in 
die rechte Straße, um zum Pub zu 
gelangen. Am Eingang findet ein 
kurzer Kampf gegen Galbadianer 
statt. Im Pub solltet Ihr dem Säufer, 
der den Hinterausgang versperrt, 
einen Schnaps bezahlen. Er wird 
Euch zum Dank eine Karte über- 
lassen und den Ausgang freigeben. 


enn Ihr draußen seid, spei- 
Weac erst einmal, in Voraus- 
sicht der zahlreichen Vorkomm- 
nisse, die Euch erwarten. Die enge 
Straße mündet an einer Nottrep- 
pe, die zu den Fernsehstudios 
führt. Auf einem Treppenabsatz 
ist ein riesige Parabolantenne auf- 
gestellt, die Störgeräusche aus- 
strahlt. Ihr stoßt auf Watts, der 
Euch mitteilt, dass sich der Präsi- 
dent unter stärkster Bewachung 
im Studio aufhält. Jeder Frontal- 
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angriff scheint zum Scheitern ver- 
urteilt. Rinoa zögert hinsichtlich 
der zu wählenden Taktik. In dieser 
Situation steigt die Spannung zwi- 
schen ihr und Squall, und von 
Zweifeln geplagt, kommt Rinoa 
ganz ins Wanken. Xell eilt zur Hilfe 
herbei und nimmt ihre Stelle ein. 
Die vom Fernsehturm von Dollet 
ausgestrahlten Bilder erscheinen 
plötzlich auf dem Riesenbild- 
schirm. Vincer Deling schickt sich 
an, seine Ansprache zu halten. 


er Präsident erklärt, dass er 
Dia verpflichtet, jeden Krieg 
einzustellen, sowie die Beziehun- 
gen zu bestimmten Staaten 
geklärt seien. In diesem 


Zusammenhang möchte er seine 
Botschafterin vorstellen, die mit 
den Verhandlungen beauftragt 
ist. Doch in diesem Moment pas- 


siert ein Zwischenfall. Cifer 
taucht auf der Bühne auf, neutra- 
lisiert die Wächter und nimmt 
Vincer Deling als Geisel, indem 
er ihm eine Gunblade an die Gur- 
gel drückt. Quistis, die den Vor- 
gang verfolgt, bleibt wie verstei- 
nert. Squalls Gruppe schickt sich 
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zu einem stra- 
tegischen 
Rückzug an, in 
der Annahme, 
dass diese 
Angelegenheit 
nichts mit den 
Problemen der 
Waldeulen zu 
tun hat. Quistis 
weist sie dar- 
aufhin an, 
unverzüglich 
zu ihr zu kommen. Die Treppen 
führen über eine lange Brücke 
zum Studio. Dort hält Cifer noch 


immer den Präsidenten in 
Schacht, und Xell fällt nichts 
Intelligenteres ein, als den 
Namen Balamb Garden auszu- 
sprechen. Das lässt der Präsident 
nicht unbemerkt vorübergehen, 
und er spricht heftige Drohungen 
gegen BG aus. Cifer zieht sich mit 
seinem Gefangenen in den 
anschließenden Raum zurück, 
als die geheimnisvolle Frau auf- 
tritt, die man in der Filmsequenz 
am Anfang gesehen hat. Durch 
ihre Redekunst gelingt es ihr, 
Cifer zu überzeugen, seinen 


Gefangenen freizulassen, und sie 
schreiten gemeinsam durch eine 


Tür, ohne dass irgendjemand 
eingreifen könnte. 


ie nächste Szene beginnt auf 

der Nottreppe. Steigt in die 
Gasse hinab und beratet Euch 
mit Quistis und Rinoa. Letztere 
teilt Euch mit, dass die Basis der 
Waldeulen zerstört worden ist, 
aber glücklicherweise konnten 


die Widerstandskämpfer fliehen. 
Rinoa bittet Euch, sie in Eure 
Gruppe aufzunehmen. Während 
Ihr darauf wartet, Timber zu ver- 
lassen, bietet Euch eine Frau aus 
dem passiven Widerstand ihre 
Gastfreundschaft an. Ihr stellt 
Euch mehrere Fragen: Warum 
hat Cifer eingegriffen? Was ist 
aus ihm geworden? Die Antwor- 
ten werdet Ihr erst später finden. 
Nach einigem Zögern beschließt 
Eure Gruppe, zur Schule von Gal- 
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badia zurückzukehren. Verlasst 
Euren Unterschlupf und wendet 
Euch gleich nach rechts. Ihr stoßt 
dort auf den verkleideten Thon, 
der Euch die Eisenbahnfahrkar- 


ten aushändigt. Folgt Quistis zum 
Bahnsteig und steigt in den Zug. 


ährend der Fahrt macht 

Xell sich zu Recht Selbstvor- 
würfe, während Selphie sorglos 
dem Augenblick lebt. Sprecht mit 
allen, auch mit Selphie, danach 
wendet Ihr Euch an Xell. Am 
Bahnhof von Garden Ost solltet 
Ihr aussteigen, sonst findet Ihr 
Euch am Bahnhof von Dollet wie- 
der. Wenn Ihr auf der Weltkarte 
seid, überquert Ihr die Brücke 
und dringt in den Wald ein, der 
eine Bresche zwischen zwei Ber- 
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gen bildet. Auf dem Waldweg 
zeigt Xell sich noch niederge- 
schlagener, da er einen Angriff 
auf BG befürchtet. Zu guter letzt 
sinken alle Mitglieder der Gruppe 
in Morpheus Arme. 


LAGUNA, ZWEITER TEIL 


ir AN zum zweiten Mal Laguna 
und seine Gehilfen, die auf der 
@ Ausgrabungsstätte von Centra 
Wache schieben. Es handelt sich um einen 
Steinbruch, in dem Halluzinogen-Minerale 
abgebaut werden. Am Zugang zum Berg- 
werk geratet Ihr in einen Hinterhalt estha- 
rischer Solda- 
ten. Doch für 
Euch stellen 
diese Figuren 
überhaupt kein 
Problem dar. An 
der Weggabe- 
lung schlagt Ihr 
die rechte Ab- 
zweigung ein 
und steigt dann 
in die eigentli- 
che Grube hin- 
ab. Geht weiter 
bis zu einer 
Kreuzung in 
Form eines T. 
Ihr findet dort in 
einem Schrott- 
haufen einen 
alten Schlüssel, 
den Laguna 
prompt verliert. 
Haltet Euch links, Ihr entdeckt hinterein- 
ander drei Falltüren. Untersucht die 
nördliche Mauer und lockert die Hal- 
terung noch mehr. 


N: Ihr zur Kreuzung 
zurückgekehrt seid, wählt Ihr 
diesmal den nördlichen Tunnel. An der 
nächsten Kreuzung neben einem klei- 
nen Felsen geht Ihr weiter in Richtung 
Norden, bis Ihr auf dem Boden eine 
Zündkapsel findet. Lagunas Analyse 
zufolge löst der rote Knopf die Spren- 
gung des kleinen Felsens aus, und der 
blaue Knopf die des großen Felsens 
dicht bei der Fundstelle der Zündung. 
Jagt zunächst den kleinen und dann den 
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großen Steinblock in die Luft. Auf diese 
Weise könnt Ihr die Grube von einem Teil 
der feindlichen Präsenz befreien. 


N Euren Weg nach Norden fort. Ihr 
überquert einen Metallsteg, der zu 
einem neuen Durchgang führt. Etwas spä- 
ter entdeckt Ihr einen kleinen Felsblock, 
der einen Draw-Punkt verbirgt (Vita). 
Bedient die X-Taste, um ihn zu verschie- 
ben. Dieser Tunnel führt an einen Spei- 
cherpunkt. Nachdem Ihr gespeichert habt, 
nehmt Ihr den Nordausgang. Ihr seid nun 
im Freien, auf einer Klippe hoch über dem 
Meer. Da tauchen zwei estharische Solda- 
ten auf und greifen Euch an. Wenn der 
Kampf beendet ist, stößt Laguna seine 
Freunde in die Tiefe und springt hinter- 
her... Ende des Zwischenspiels. % 


Wenn Ihr im Bergwerk einen Gesper tötet, 
gewinnt Ihr einen Item, der Quistis die 
Gelegenheit gibt, den ersten Blauen Zauber 
zu lernen. 


Di 
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le der Squall-Gruppe über- 

nehmt, vergesst nicht, die 
Wunden zu pflegen, die die letz- 
ten estharischen Soldaten Euch 
geschlagen haben. Ihr geht den 
Pfad hoch, damit Ihr Euch auf 
der Weltkarte befindet, nur weni- 
ge Schritte von Galbadia ent- 
fernt. Am Eingang zum Schulhof 
verlässt Euch Quistis, um dem 


F evor Ihr wieder die Kontrol- 


Rektor Eure Lage zu erklären. 
Kurze Zeit später weisen Euch 
die Lautsprecher an, im Emp- 
fangsraum im dritten Stock zu 
warten. Ihr gelangt durch den 
Nordausgang der Eingangshalle 
dorthin. Im Wartesaal diskutiert 
Ihr mit Euren Gefährten bis 
Quistis kommt. Sie teilt Euch mit, 
dass Cifer als Terrorist verurteilt 
und hingerichtet worden ist. 


Diese Nachricht überwältigt 
Rinoa in höchstem Maße. Die 
ganze Entwicklung schlägt 


Squall total auf die Nerven, er 
dreht fast durch und verlässt den 
Raum. 


n der Fingangs- 

halle werdet Ihr 
von Rai-Jin und 
Fu-Jin aufgehal- 
ten, die Euch 
informieren, dass 
neue Anweisun- 
gen für Euch 
bereitliegen. Nach 
ihrer Meinung ist 
es undenkbar, 
dass Cifer hinge- 
richtet wurde. 
ee Ihr unter- 

nehmt wie- 

der eine Be- 
sichtigung 
des Schulge- 
ländes, auf diese 
Weise könnt Ihr an den verschie- 
denen Draw-Punkten, die auf 
dem Schulhof verteilt sind, einige 
interessante Zauber aufstöbern. 
Nachdem Ihr Euch so etwas 
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abreagiert habt, kehrt Ihr zu 
Euren Gefährten zurück, die in 
der Eingangshalle auf den Direk- 
tor warten. Er legt Euch seine 
Überzeugung dar, dass Edea als 
Vertreterin der sog. Friedensdele- 
gation keineswegs die Absicht 
habe, einen Friedensprozess ein- 
zuleiten. Sie müsse daher ermor- 
det werden... Da Ihr über keine 
Scharfschützen verfügt, weist 
Euch der Rektor einen seiner Stu- 
denten zu, Irvine Kinneas. % 


Garden und lauft 

zum Bahnhof, wo 
Ihr eine Fahrkarte 
kauft (3000 Gils). 
Unterwegs versucht 
Irvine, Selphie schöne 
Augen zu machen. Wenn 
der Zug einfährt, benutzt Ihr die 
Rolltreppe und geht wieder aus 
dem Bahnhof hinaus. Sprecht mit 
Rinoa, die Euch empfiehlt, mit 


| hr verlasst Galbadia 


dem Bus Nummer 8 zur Villa des 
Oberst Carway zu fahren. Nach- 
dem Ihr dort aus dem 


Bus gestiegen 
seid, ver- 
wehrt Euch 

eine Wache 

den Zutritt 

zur Villa 

und erklärt, der 
Oberst verlange 

zuvor, dass Ihr Euch in einer 
Aktion bewährt. Eure Mission 
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sieht vor, einen Studenten 
wiederzufinden, der im Grab des 
Unbekannten Königs westlich 
von Deling verschollen ist. Bevor 
Ihr loszieht, kauft Ihr ihm ein 
Ortungsgerät. Falls erforderlich, 
macht Ihr einen Besuch beim 
Junk-Shop, um Eure Waffen 
Euren persönlichen Wünschen 


anzupassen. Dann lasst Ihr 
Deling City hinter Euch. % 
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DAS GRAB 
DES UNBEKANNTEN 
KONIGS 


hr könnt zu Fuß zum Grabmal 
des Unbekannten Königs lau- 
fen oder aber für 3500 Gils ein 
Auto mieten. Ihr geht oder fahrt 
an der Küste der Halbinsel Goat- 


land (Galbadia) entlang, bis Ihr 


an einen Wald kommt. Durch ein 
Steinportal galangt Ihr zum Grab 
des Unbekannten Königs. Einige 
Meter hinter dem Eingang findet 
Ihr eine Gunblade und die Imma- 
trikulationsnummer des ver- 
schwundenen Schülers (eine 
beliebige Ziffer zwischen 001 
und 199). Der Schüler ist sicht- 
lich getötet worden, und da Ihr in 
der Lage seid, seine Identität 
nachzuweisen, könnt Ihr jetzt 


das Feld räu- 
men und die 
Unterredung 
mit Oberst 
Carway ver- 
langen. 


B° Ihr nach Deling City 
zurückkehrt, solltet Ihr 
jedoch ein wenig Umschau hal- 
ten. Blickt auf 
die Karte, die 
Ihr bekommen 
habt und begebt 
Euch zum öst- 
lichen Altar- 
raum. Dort stoßt 
Ihr auf die erste 
Brothers-G.F., 
namens Secreto. 
Dieser Kampf ist 
das Vorspiel für 
die Erringung 
einer neuen G.F. 
Secreto wird vor 
allem durch Angriffe verwundet, 
die auf Gift oder Wind beruhen, 
doch widersteht er Angriffen des 


Elements Erde. Er besitzt über- 
dies die Ability, sich zu heilen, 
wenn er mit dem Boden in Kon- 
takt steht. Das beste ist, ihn mit 
dem Zauber Levitas zu bewerfen. 
Seine Angriffe 
sind nicht allzu 
heftig, deshalb 
nehmt Euch 
die Zeit, einige 
Engel-Zauber 
zu rauben. 


Mr 


Werft den Zauber Doppel auf 
einen Eurer Charaktere, er wird 
für schnelle und wirksame Heil- 
behandlung sorgen. Wenn Ihr 
genug Engel-Zauber gehortet 
habt, schleudert Ihr das Amal- 
gam auf das Monster. Benutzt die 


Zauber, die diese G.F. am meisten 
fürchtet; zur Not appelliert Ihr an 
Eure G.F. Sobald er besiegt ist, 
ergreift der Schurke die Flucht. 
Ein Speicherpunkt wird sichtbar, 
nehmt die Gelegenheit sofort 
wahr. 


uer nächstes Ziel ist die Kam- 

= mer im Norden. Dort befindet 
sich ein Stauwerk, das durch eine 
Kette zurückgehalten wird. Mit 
dem Schalter in der oberen rech- 
ten Ecke löst Ihr die Kette. Das 
Stauwerk gibt nach, und das 
Wasser strömt in den Brunnen. 
Ihr begebt Euch nun zum west- 
lichen Altarraum, wo Ihr den 


Die kartensammler müssen sich unbedingt der b.F. 
Brothers stellen, die am Grab des Unbekannten Königs 
herumspukt. Es gibt zwei seltene karten zu gewinnen. 
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Hebel betätigt, um die Drehrich- 
tung der Wassermühle zu 


ändern. Anschließend sammelt 
Ihr einige Zauber Vitra am Draw- 
Punkt, wenn Ihr die Ability Wün- 
schelrute habt). 


K° zurück zum Ostflügel 
oder zum Grabeingang, 
damit Ihr speichern könnt, und 
dringt dann weiter durch den 
Gang, der quer zum Eingang 
verläuft, in das Zentrum des 
Bauwerks vor. Über eine Zug- 
brücke gelangt Ihr in eine neue 
Kammer, in die sich Brothers 
Nummer 1 geflüchtet hat. Als er 
Euch bemerkt, ruft er seinen 
‚großen Bruder’ zur Hilfe. Dar- 
aufhin erscheint seine Minia- 
turausgabe (Minotaurus). 


Obwohl er so klein ist, zeigt er 
sehr viel mehr Widerstands- 


kraft als sein Bruder. Ihr müsst 
also beide zusammen bekämp- 
fen. Wie beim ersten Kampf 
schleudert Ihr gleich zu Beginn 
Levitas auf die beiden, um ihre 
Heilmöglichkeiten lahmzule- 
gen. Auch diesmal sind die auf 
Gift und auf Wind beruhenden 
Angriffe, sowie Eure G.F. 
besonders wirksam. Am Ende 
dieses relativ leichten Kampfes 
ergibt sich die G.F., die die 
‚Brothers’ Secreto unf Minotau- 
rus umfasst. Ihr erhaltet außer- 
dem zwei seltene Karten mit 
dem Abbild der beiden. 


DER MORD 


urück in Deling City 
Ze Ihr mit dem Bus 

zur Villa des Generals. 
Ihr erklärt der Wache, dass Ihr 
die Identität des verschwundenen 
Studenten kennt. Gebt Acht, den 
Code umgekehrt einzugeben, das 


”_ 


heißt, zuerst die Einer, dann die 
Zehner, danach die Hunderter. 
Die Wache verschwindet und Ihr 
könnt den Besitz betreten. Der 
Gutsherr lässt auf sich warten; 
redet mit Rinoa, die daraufhin 
beschließt, die Dinge zu beschleu- 
nigen. Und man erfährt nunmehr, 
dass Carway Rinoas Vater ist! Der 
eine gehört der regulären Armee 
an, die andere der Widerstands- 
bewegung... Der Oberst macht 
mit Euch eine Runde durch die 
Stadt, um Euch mit dem Ablauf 
der Parade vertraut zu machen, 
an der auch die Hexe Edea teil- 
nehmen wird. Ihr habt nun freie 
Hand. 


enn Ihr meint, zum Mordan- 
Weiz bereit zu sein, sucht 
Ihr erneut Oberst Carway auf. 
Das Schützen-Team besteht aus 
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Squall und Irvine, 
das Triumpfbogen- 
Team aus Quistis, 
Xell und Selphie. 
Rinoa, die von ihrem 
Vater aus der Mission 

ausgeschlossen wurde, 
kommt zurück und versucht, sich 
wieder einzunisten. Doch Quistis 
weist sie brutal ab. Ihr verlaßt 


“nun das Gutshaus und erreicht 


über die gegenüberliegende 
Allee den Triumphbogen, wo die 
Gruppe gleichen Namens Stel- 
lung bezieht. Carway führt das 
Sniper-Team bis zum Eingang 
der Residenz, ehe er nach Hause 
zurückkehrt. Quistis wird plötz- 
lich von Gewissensbissen 
geplagt, wegen der harten Worte, 
mit denen sie Rinoa bedacht hat, 
und sie beschließt, sich sofort bei 
ihr zu entschuldigen. Das Verlas- 
sen eines Postens gehört nicht 
zur SEED-Philosophie, noch 


weniger, wenn es sich um eine 
ehemalige Ausbilderin handelt! 
Ihr folgt also Quistis und ihrer 
Gruppe bis zu Carway, wo Ihr 
feststellt, dass Rinoa verschwun- 
den ist. Der Oberst glaubt, seine 
Tochter im Salon einzuschließen 
und verriegelt hinter Euch die 
Tür. Ihr befindet Euch in einer 
beneidenswerten Lage! 


inoa taucht wieder auf, sie ist 

fest entschlossen, im Allein- 
gang vorzugehen. Während sie 
vor der Residenz des Präsidenten 
steht, verschafft ihr ein mit Kisten 
beladener Lastwagen die Mög- 
lichkeit, auf das Dach des Palastes 
zu klettern. Rinoa erscheint dar- 
aufhin an der Seite der Hexe Edea 
mit der Absicht, dieser ein 
Willkommensgeschenk zu über- 
reichen. Es handelt sich um eine 
Kette mit Anhänger, der die 


Zu Beginn von Rinoas $ologang solltet Ihr den 

Gulli-Deckel hinter dem Lastwagen überprüfen. 
Dort liegt die Liebhaberausgabe für Flintenfans, 
„waffen - Mai”. 


unheilvollen Kräfte der Hexe neu- 
tralisieren soll. Als Rinoa dazu 
ansetzt, ihr die Kette um den Hals 
zu legen, wird sie durch ein Kraft- 
feld zurückgeworfen. Die Prieste- 
rin tritt auf den Balkon hinaus, wo 
sie ihre Rede halten wird, gefolgt 
von Rinoa, unter Squalls fas- 
sungslosem Blick. Um Euch eine 
Idee von der Tendenz der Rede zu 
geben: sie beginnt mit den Worten 
„Es stinkt, ihr stinkendes Gesin- 
del...“ Der Präsident hat keine 
Zeit, sich zu beunruhigen, er wird 
kaltblütig direkt vor der jubeln- 
den Menge ermordet. Damit gibt 
es niemanden mehr, der sich 
Edeas Terror-Regime widersetzen 
könnte. Diese zieht sich zurück 
und ruft zwei Kreaturen herbei, 
die beauftragt werden, Rinoa zu 
verschlingen. 


in 
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ir befinden uns nun wieder 

beim Triumphbogen-Team, 
das noch immer in Carways 
Salon eingesperrt ist. Beobachtet 
das Bild, das rechts von den Fen- 
stern hängt, und dann die Statue 
links. Das Bild zeigt eine Frau, 
die eine Schale in der Hand hält, 
während die Sta- 
tue, die eine ähnli- 
che Haltung ein- 
nimmt, nichts in 
den Händen hat. 
Nehmt deshalb 
eine Schale aus 
dem Regal neben 
der Tür, führt 
Quistis vor die 
Statue und gebt 
ihr die Schale in 
die Hand. Darauf- 
hin schwenkt die 
Figur herum und 
legt einen dunklen 
Gang frei, in den 
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Ihr sogleich eindringt. Jetzt ist es 
an der Triumphbogen-Gruppe, in 
Aktion zu treten. Denkt daran, 
die Zuteilung der G.F. neu zu 
organisieren, ehe Ihr in die 
Abwässerkanäle hinabsteigt. 


or irgendwelcher weiteren 

Tätigkeit müsst Ihr erst ein- 
mal speichern. Dann könnt Ihr 
die Leiter abwärtsklettern, die in 
die eigentliche Kanalisation führt. 
Scheinbar gibt es keinen Durch- 
gang. Erklimmt das Wasserrad, 
um auf den gegenüberliegenden 
Vorsprung zu gelangen, Öffnet 
das Gitter und geht in Richtung 
Norden weiter. Der große Auf- 
marsch wird in wenigen Augen- 
blicken beginnen, und keiner 
befindet sich auf seinem Posten! 
Das Schützen-Team muss unbe- 
dingt die Initiative ergreifen. 


quall beschließt, Rinoa zu Hilfe 
zu kommen. Teilt die G.F. neu 
zwischen Euren zwei Charakte- 
ren auf und nutzt den Beginn des 
Vorbeimarschs, um Euch in die 
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Residenz einzuschleichen. Ihr 
kommt auf die Höhe des Lastwa- 
gens, über den Rinoa zu Edea 
gelangt ist. Euer Aufstieg wird 
von mehreren kurzen Filmszenen 
unterbrochen. In einer sieht man 
Cifer, der stolz neben der Hexe 
thront. Folgt genau dem Weg, den 
Rinoa zurückgelegt hat, kümmert 
Euch nicht um die Leiche des Prä- 
sidenten und dringt in das Innere 
der Residenz ein. 


R” liegt auf dem Boden, 
zwei Reptilien wollen sich 
gerade auf sie stürzen. Blast 
zum Angriff! Dieser Kampf ist 
einfach, als erstes solltet Ihr 
ihnen Carbuncle rauben: hinter 


diesem Namen verbirgt sich eine 
der nützlichsten G.F. dieses 
Spiels. Dann ruft Quezacotl her- 
bei, und mit dem Turbo-Angriff 
erledigt ihr sofort eines der Vie- 
cher. Ihr könnt dem zweiten 


Während des kampfes gegen die 


Reptilien, die Rinoa bedrohen, denkt 


vor allem daran, ihnen die G.F. 
Carbuncle abzunehmen. 


einen kurzen Auf- 
schub gewähren, um 
ihn von ein paar 
zusätzlichen Zaubern 
zu befreien. Solltet 
Ihr Opfer seines 
Magma-Atems wer- 
den, raubt und 
benutzt Medica. 
Nach Ende des 
Kampfes kommt 
Rinoa wieder in 
die Gruppe zurück. 

Es ist unnötig, ihr 
eine G.F. anzuver- 
trauen. 
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ehrt in den Gang zurück, der 
K:: einer Art Podium führt 
und beschäftigt Euch mit der 
Falltüre in der rechten Wand. 
Eure drei Charaktere steigen 
hinein und gelangen ins Innere 
der Turmuhr. Ein Präzisionsge- 
wehr wurde dort für Euch 
hinterlassen. Gebt es Irvine, der 


sich absondert, um sich zu kon- 
zentrieren. Zu gleicher Zeit 
eröffnet Squall Rinoa, dass Cifer 
noch am Leben ist und dass Ihr 
vielleicht gezwungen seid, ihn zu 
töten. Als Squall sich Irvine 
zuwendet, begreift er, dass die- 
ser kurz vor dem Zusammen- 
bruch steht. * 


as Triumphbogen-Team 
B steht immer noch nicht auf 


seinem Posten. Verteilt die 


G.F. gleichmäßig zwischen allen 
Charakteren, bevor Ihr weiter- 


macht. Ihr befindet Euch in der 
Kanalanlage und solltet den Weg 
finden, der zum Ufer gegenüber 
von der Leiter führt, über die Ihr 
gekommen seid. Hin und wieder 
könnt Ihr die Wasserräder benut- 


zen, um Hindernisse zu überwin- 
den. Es gibt ebenfalls zwei 
schlecht befestigte Leitern, die 
Ihr zum Fallen bringt, damit ihr 
an dieser Stelle auf das andere 
Ufer gelangt. Doch solltet Ihr NIE 
auf ihnen hochsteigen, es sei 
denn, Ihr wollt ein Labyrinth 
erforschen und Eure ‚ideale’ Stre- 
cke verlassen. Wenn die zweite 
Leiter fällt, habt Ihr Euer Ziel 


erreicht: das 
Ufer gegen- 
über dem 
Fingang. Ihr 
braucht nur noch 

das Gitter rechts von 
Euch zu öffnen, und ein 
Stück weiter stoßt Ihr auf 
den Triumphbogen. 


ach dem Speichern 
Nee: Ihr die Leiter 
hoch, die zu dem im Tri- 
umphbogen gelegenen 
Raum führt. Über diese 
Leiter gelangt Ihr dann 
noch einen Stock höher, 
in eine Art Verschlag, dort gibt 
Euch ein nach draußen geöffne- 
ter Schlitz die Möglichkeit, die 
Position von Edeas Paradewagen 
abzuschätzen. Auf Selphies Sig- 
nal hin betätigt Ihr den Hebel, der 
die Gitter zu beiden Sei- 
ten des Gebäudes senkt. 
Der Wagen liegt fest. Die 
Aktion geht nun zum 
Schützen-Team über. 
Irvine ist wie gelähmt und 
Squall muß nach wahren 
Schock-Argumenten 
suchen, die ihn überzeu- 
gen können zu schießen. 
Schließlich legt Irvine an 
und zielt. Edea reagiert 
sofort, indem sie ein Kraftfeld 
schafft, das die Kugeln ablenkt. 
Das Attentat ist gescheitert. 


quall muss die Verantwortung 

für das Misslingen überneh- 
men. Ihr solltet die G.F. zwischen 
Squall, Irvine und Rinoa neu und 
gleichwertig aufteilen. Ein Film- 
streifen zeigt Squall, wie er in das 
unten herrschende Durcheinan- 
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der springt und ein Auto 


schnappt, das dort herumsteht. Er 
steht Edea und Cifer ganz allein 
gegenüber. Letzterer fordert Euch 
zu einem besonderen Kampf her- 
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aus. Doch Cifer ist nicht sehr 
widerstandsfähig. Er kämpft mit 
einem Schwert, das wenig Scha- 
den anrichtet, hin und wieder 


schleudert er einen Zauber 
Feura. Keine dieser Angriffsarten 
kann Euch mit einem Schlag 
töten, begnügt Euch damit, min- 
destens 400 HP zu bewahren und 
ihm Zauber zu entziehen, wenn 
dies notwendig erscheint. Sowie 


Ihr der Ansicht seid, dass der 
Spaß lange genug gedauert hat, 
erledigt Ihr Cifer endgültig mit 
einem Schwertstoß oder mit Zau- 
bern, die auf Elementen beruhen. 


inoa und Irvine schließen sich 

Euch wieder an, sie möchten 
an Eurer Seite kämpfen. Als Auf- 
takt zur Schlacht glänzt Edea mit 
einem Wortspiel und dann beginnt 
der Kampf. Die beste Lösung ist, 
auf Zauber zu verzichten und ihn 
durch Item zu ersetzen. Gleich am 
Anfang der Auseinandersetzung 
koppelt Ihr Carbuncle, um von sei- 
nem Reflek zu profitieren. Die von 
Edea geschleuderten Zauber 
(Feuga, Fisga, und Blitzga) wer- 
den ihr automatisch zurückge- 
worfen. Benutzt die Ability Items, 
um den eventuellen Verlust an HP 
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Squali 1044 
Linoa 6/2 = _____ 


auszugleichen. Für den Angriff 
begnügt Ihr Euch damit, Eure G.F. 
zu koppeln. Wenn alles glatt 
abläuft, könnt Ihr Euch sogar die 
Zeit nehmen, Edea einige Vitra- 
Zauber zu rauben. 


enn der Kampf beendet ist, 

folgt ein Filmstreifen, der 
die besiegte Edea zeigt. Aus 
ihrem Körper scheint eine seltsa- 
me Wesenheit zu entweichen, die 
sich in einen spitzen Eisenstab 
verwandelt. Dieser wird mit gro- 
Ber Heftigkeit direkt gegen Squ- 
alls Brust geschleudert. Die 
Gewalt des Aufpralls bringt Squ- 
all aus dem Gleichgewicht, und 
er stürzt vor der erschütterten 
Rinoa in die Tiefe. Mit dieser 
Szene schließt das erste Kapitel 
dieses Abenteuers. % 
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Wir verlassen jetzt die Hauptgruppe und befinden uns 

in Gesellschaft von Laguna. Was ist aus Squall geworden? 
Ist die Welt endlich von Edeas und Cifers Größenwahn befreit? 
Es sei Euch überlassen, Eure eigenen Schlußfolgerungen 


zu ziehen. 


aguna trägt in- 
| zuischen Zivil- 

kleidung und 
geht seinen täglichen 
Aufgaben nach, als sich 
die kleine Ellione bei ihm 
meldet und ihn informiert, dass ein 
Fremder ihn sprechen möchte, er 
warte in der Kneipe. Laguna 
schimpft das Mädchen aus, weil es 
allein nach draußen gegangen ist. 
Fllione entschwindet so schnell 
wie sie gekommen ist, Laguna folgt 
ihr sofort nach. In der Kneipe hat 


er die freudige Überra- 
schung, seinen alten Waffen- 
gefährten Kiros vorzufinden. In 
einer wehmütigen Szene werden 
die alten Erinnerungen beschwo- 
ren. Laguna erkundigt sich nach 
Ward und Julia. Er erfährt, dass 
letztere den Major Caraway gehei- 
ratet hat, eine Information, die 
sofort neue Fragen heraufbe- 
schwört. Was Ward betrifft, so hat 
dieser nach dem Verlassen der 
Armee Arbeit als Putzmann im 
Gefängnis gefunden. 


hne die Armee weiß Kiros 
nicht recht, womit er sich 
beschäftigen soll. Er bietet daher 
an, Laguna bei seiner Arbeit zu 
helfen. Nach seiner Flucht vor 
einem Jahr ist Laguna hier 
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gelandet, von zahllosen Wunden 
bedeckt. Er wurde von den Dorf- 
bewohnern gesund gepflegt, 
denen er nun seine Dankbarkeit 
zeigt, indem er die Monster von 
Winhill jagt. Ja, leider ist es so, 
seit die Männer in den Krieg 
gezogen sind, wird das Dorf 
regelmäßig von Monstern heim- 
gesucht. Laguna erklärt dies sei- 
nem Freund, während sie die 
Brücke überqueren, die zum 
anderen Teil des Dorfes führt. 


Ben nun Eure Patrouille und 
geht bis zum südlichen Tor. Ihr 
werdet ständig von irgendwelchen 
Halbstarken angegriffen, was 


Euch jedoch die willkommene 
Möglichkeit gibt, einige Zauber 


abzuziehen, die Ihr am Anfang der 
zweiten CD bitter nötig habt. Am 
Südtor angelangt, erklärt Laguna 
die Streife für beendet. Auf dem 
Rückweg zur Kneipe schlägt Kiros 
Laguna vor, sich doch beim Maga- 
zin „Timber Maniacs“ vorzustel- 
len, das auf der Suche nach großen 
Reportern sei. Auf der ersten 


as Attentat 
D“ Edea ist 
mißlungen, wie 


wir wissen. Doch man 
entdeckt nunmehr, dass die 
Davongekommenen dennoch 


geschnappt und ins Gefängnis 


gesteckt worden sind. Keine 
Spur von Squall oder Irvine ... 
Xell hat Laguna während seines 
Traums (Besuch einer Paral- 
lelwelt?) nicht gesehen. Er 
hat sich in 
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Wards Geist „verkörpert“ 
und beteuert, dass dieser 
wirklich Gefängniswärter 
ist. Sprecht mit allen 
Charakteren, zuletzt zwei- 
mal mit Rinoa. Nach reif- 
licher Überlegung wird Xell 
klar, dass er diesen Ort kennt. 
Wir finden Squall in einer Einzel- 
zelle. Heißt das Wunder Ward? 


ach einem kurzen Film sehen 
N“ wieder Xell, Selphie, 
Quistis und Rinoa, die durch einen 
Besuch ihrer Kerkermeister 
beglückt werden. Ward ist nicht 
dabei, oder er hat über hundert 
Kilo abgenommen! Xell wird nach 
allen Regeln der Kunst 


zusammengeschlagen, und Rinoa 


Etage der Taverne belauscht Ihr 
ein Gespräch zwischen Raine und 
Ellione. Danach geht Ihr nach 
Hause und könnt Euch endlich 
etwas ausruhen. Damit verlassen 
wir Laguna für einige Zeit. % 
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von ihren Wärtern weggeführt. 
Gleichzeitig wird Squall von Cifer 
persönlich misshandelt und 
danach in die Folterkammer 
geschleppt. Cifer will mehr über 
den SEED erfahren, aber trotz der 
Elektroschocks verrät Squall kein 
Wort. 


uistis, Selphie und Xell erhal- 
ten in ihrer Gefängniszelle 
den Besuch eines Moomba, der 
ihnen etwas Nahrung bringen will. 
Der Unglückliche stolpert jedoch 
und fällt hin. Der sadistische Folte- 


rer taucht wieder auf und bearbei- 
tet den Armen mit kräftigen Fuß- 
tritten. Jetzt müsst Ihr eingreifen, 
der Wärter tritt auch sofort den 
Rückzug an. Währenddessen ver- 
hört Cifer weiter Squall, bis eine 
Wache ihn unterbricht, um ihm 
anzukünden, dass die Raketen 
abschussbereit auf Balamb Garden 
gerichtet sind! Daraufhin verlässt 
Cifer den Folterraum und überlässt 
Squall einem anderen Wärter, der 
das Verhör fortsetzt. Versucht die 
Wache zu beschwatzen, ohne 
irgendetwas preiszugeben. 


B:“ Gespräch mit Quistis wird 
ganz klar, dass Ihr nicht länger 
tatenlos zuschauen dürft. Eure 
Gruppe trifft die Entscheidung, aus 
dem Gefängnis auszubrechen. Sel- 
phie und Quistis geben vor, 
bewusstlos zu sein, während Xell 
die Wache alarmiert. Wie üblich, 


will diese energisch eingreifen, 
wird jedoch von Xell außer Gefecht 
gesetzt. Xell plant nunmehr, die 
Waffen der Gruppe mit Hilfe des 
Moomba wiederzuerlangen. Nach 
dem Verlassen der Zelle steigt Ihr 
einen Stock höher. Zwei Wachsol- 
daten betrachten in höchster Ver- 
zückung Squalls Gunblade. Der 
Moomba greift nicht in den Kampf 
ein, Ihr müsst also allein mit den 
beiden fertig werden. Das ist ein 
Kinderspiel für Euch, denkt nur 
daran, ihnen Zauber abzuziehen.... 


Wi: in der Zelle holt sich 
jeder seine Waffen zurück. 
Verteilt Eure G.F. gleichmäßig, 
bevor Ihr Eure netten Besucher 
empfangt, es handelt sich um 
Wedge und Biggs. Diese sind 
besonders wütend auf Euch, 
denn nach dem Scheitern ihrer 
Mission im Funkturm von Dollet 
wurden sie degradiert. Aller- 
dings haben sie nicht damit 
gerechnet, auf bewaffnete Gefan- 
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gene zu stoßen. Der Kampf 
beginnt, und Ihr könnt ihn nut- 
zen, um einige recht interessante 
Zauber zu rauben, wie Hast oder 
Regena. Schlagt die beiden Hel- 
den daher nicht zu schnell k.o. 


owie Ihr die Zelle verlasst, löst 
»Wedge den Alarm aus. Eure 
Absicht ist, Squall zu befreien, der 
sich in einem höheren Stockwerk 
befindet. Doch es könnte sinnvoll 


sein, das Gefängnis etwas gründ- 
licher zu durchsuchen. Ihr findet 
nachstehend eine Tabelle, die den 
Inhalt jeder Zelle aufführt. Wenn 
Ihr den Level 13 erreicht, folgt Ihr 
dem Moomba, der Euch zu Squall 
führt. Von diesem Moment an 
müsst Ihr zwei Gruppen bilden, 
die abwechselnd eingreifen. Das 
zwingt allerdings zu häufigen und 
mühsamen Umorganisationen der 
G.F. und der damit verbundene- 
nen Zauber! 


D° Gruppe be- 
schließt, den 
Ausgang über den 
zentralen Lift zu 
erreichen. Wards 
Erinnerungen tau- 
chen wieder in Xells 
Gehirn auf, der somit 
auch weiß, wie die 
Maschinen in Gang 
zu bringen sind. Das 
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Speicherpunkt 
| Rechte Zel : Beat | 

2. Etage 3 
- Linke Zelle: ein Item 
Rechte Zelle: ein Item 


Tr 


3. Etage 5 
_ Linke Zelle: verriegelt 
Rechte Zelle: ein Item 


PR Etage ] 
Linke Zelle: ein Item 
Rechte Zelle: verriegelt 


5. Etage 

Linke Zelle: verriegelt 

Rechte Zelle: Kartenspieler 
Einsatz: 500 Gils/Spiel 
Bei Sieg: ein Item 


6. Etage 
Rotonde : Speicherstelle 
Linke a verriegelt 


| „Rechte Zu ee en 


Problem ist jedoch, dass es ein dop- 
peltes Antriebssystem gibt, Xell ist 
daher gezwungen, einen Kontroll- 
schalter außerhalb der Kabine zu 
bedienen. Wenn der Lift im Erdge- 
schoss hält, öffnet Squall eine Türe 
- und wird um ein Haar von einem 
Sandstrom vergraben. 


Fordert den kartenspieler von der 
10. Etage heraus. Wenn Ihr ge- 
winnt, verbessert er Euren 
kampfzähler. Yon nun an werden 
präzisere kampfstatistiken 
angezeigt. 


1ACD NE 


Linke Zeile: Händler N 
Rec e Zelle: verriegelt 


9. Etage 
Linke Zelle: verriegelt ©. 
Rechte Zelle: Draw-Punkt Tobsuc 


10. Hage | “E- 
Linke Zelle: Speicherstelle r 
Rechte Zelle: Kartenspieler " 
Einsatz: 300 Gils/Spiel 
Bei Sieg: Verbesserung 


des Kampfzählers 
ıı. Etag de 
Linke Zelle: Kartenspieler 
Einsatz: R Gils/Spiel 


Bei Sieg: ein Item 
Rechte Zelle: Be Draw- 
Punkt Blitzc ga 


12. Ftage a, 
Linke Zelle: V 
Rechte Zelle: V 


13. Etage 
Folterraum 


BEN® 
% 


fell befindet sich in recht 
misslicher Lage: er muss sich 
gegen Horden galbadianischer 
Soldaten wehren. Aber ange- 
sichts ihres schwachen Wider- 


stands nutzt er die Gelegenheit, 
sich mit Vitra-Zaubern vollzu- 
stopfen. Dann gerät er jedoch an 
den sadistischen Wärter, der sich 
gerne an ihm rächen möchte. 
Dabei hat dieser allerdings nicht 
mit Squall gerechnet, der den 
Freund aus seinen brutalen Klau- 
en befreit. Squall, Selphie, Quistis 
und Xell sind wieder glücklich 


und heil vereint, als ein Schuss sie 
zwingt, in Deckung zu gehen. 
Diesmal heißen die Schützen Irvi- 
ne und Rinoa. Rinoas Vater ist 
interveniert, damit seine Tochter 
freigelassen wurde. Jetzt werden 
zwei neue Gruppen gebildet: die 
eine soll unter Squalls Führung 
versuchen, den Ausgang über das 
Gefängnisdach zu erreichen, die 
andere, geleitet von Irvine, soll 
der ersten aufihrem gefährlichen 
Weg Deckung geben. Quistis 
schlägt vor, ins Erdgeschoß hin- 
unterzusteigen, um den Lasten- 
aufzug zu benutzen. 


uf dem nächsten Level 
Atmmi Squalls Gruppe end- 
lich das beruhigende Blau des 
Himmels wahr. Doch zwei Metal- 
lungeheuer (GTM52A), angeführt 
von einem Scharfschützen, ver- 
sperren ihr den Weg. Dieser 
Kampf kann gefährlich werden, 
wenn Ihr den Soldaten nicht 
sofort ausschaltet. Denn diesmal 
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Nach $qualls Befreiung werden 
zwei Gruppen gebildet, die 
abwechselnd in Aktion treten. 
Denkt daran, die G.F. und die 
gekoppelten Zauber 
systematisch neu zu verteilen. 


handelt der Feind ausgesprochen 
überlegt, und der Schütze würde 
nicht zögern, Vita auf seine 
Kriegsmaschinen zu schleudern. 
Allerdings verfügt er nur über 
wenige HP. Um die Metall-Mon- 
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ster loszuwerden, ruft Ihr Queza- 
cotl herbei. Zwei Einsätze dürf- 
ten genügen, sie zu erledigen. 
Nach Ende des Kampfes kehrt 
Ihr in den Kontrollraum des 
Turms zurück, um der Gruppe 
Irvine Hilfestellung zu geben. 
Steigt dann einen Level tiefer und 
speichert. 


G% danach zur Brücke, die 
nach draußen führt und 
überquert sie. Squall, der etwas 
zurückgeblieben ist, spürt plötz- 
lich, wie die Brücke unter seinen 
Füßen wegrutscht, er kann sich 
gerade noch an das Geländer 
klammern, während das Gefäng- 
nis im Wüstensand versinkt. Man 
entdeckt jetzt die Struktur des 
Gebäudes, das auf drei riesigen 
Schraubengewinden installiert 
ist. Lenkt Squall zur rechten 
Seite, ehe der Bau völlig im Erd- 
boden verschwindet. Das war 


knapp! Unsere Freunde sind nun 
wieder auf festem Boden vereint. 
Sie steigen in zwei Autos, die ihre 
Feinde zurückgelassen haben 
und ergreifen die Flucht. 


hr trefft auf keinerlei Wider- 
a die Truppe hält daher an 
einer Wegkreuzung an, um eine 
Bilanz der jünsten Ereignisse zu 
ziehen. Die Situation ist eindeu- 
tig: Cifer beabsichtigt, die Gar- 
dens Balamb und Trabia zu zer- 
stören. Während Selphie Squall 
beschwört, etwas zu unterneh- 
men, um den Abschuss zu ver- 
hindern, beobachtet man eine 
Raketensalve, die in Richtung 
Nord-Osten zischt, das heißt, gen 


86 


Trabia. Selphie ist verzweifelt. Es 
wird beschlossen, sich wieder zu 
trennen. Die von Squall geführte 
Gruppe fährt direkt zum Balamb 
Garden, um vor der drohenden 
Gefahr zu warnen, die andere 
versucht derweilen unter Sel- 
phies Anleitung, die Abschuss- 
rampe der Raketen zu sabotie- 
ren. Die Squall-Gruppe gelangt 
an einen Bahnhof, wo sie einen 
Güterzug der galbadianischen 
Armee stiehlt. % 


Galbadien 
Aaahr NONF 


Ihr habt Eure Waffen schon eine 
ganze Weile nicht mehr 
überarbeitet. Macht also einen 
kleinen Gang durch die Stadt. 


Fo‘ 
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ie Basis liegt nordwestlich 
) Gefängnis. Ihr müsst 

jedoch zunächst in Richtung 
Norden gehen, um ein Gewässer zu 
umgehen. Ihr könnt auch die 
Gegend mit einem Fahrzeug 
durchstreifen, aber Vorsicht vor 
einer Benzinpanne! Sollte Euch das 
tatsächlich passieren, kriecht der 
Panzerwagen mit der Geschwin- 
digkeit einer Schildkröte weiter. Es 
besteht auch die Möglichkeit, einen 
Kanister Benzin in Deling City zu 
holen. Um in die Basis zu gelangen, 
braucht Ihr Euch nur mit Eurem 
galbadianischen Panzerwagen bei 
der Wache zu melden. Der Anblick 
der Uniformen, die Ihr zuvor über- 
gezogen habt, genügt, die Türen zu 
öffnen. Am Ort der Handlung fasst 
Selphie ihren Aktionsplan zusam- 
men: In alle Räume gehen und 
alles zerstören, was möglich ist. 
„Am Schluss werde ich die ganze 
Anlage in die Luft sprengen.“ Das 
ist zumindest eindeutig. Betretet 
das linke Gebäude und speichert. 
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hr geht auf das Öffnungssystem 

der linken Türe zu (das grüne 
blinkende Licht), wo eine ID-Karte 
verlangt wird. Nach einem 
Moment der Panik erklärt Irvine, 
dass er im Panzerwagen eine 
Magnetkarte gefunden habe. Es 
ist nicht einfach, den präzisen 
Moment zu finden, um das folgen- 
de Ereignis auszulösen. Tretet in 


den Komplex ein, wo Ihr schnell 
den Standpunkt der Wache aus- 
findig macht. Ihr habt drei Alter- 
nativen, Eure Antwort beeinflusst 
nur den Dialog, jedoch nicht die 
Begebenheiten. Geht weiter bis 
zur Treppe, in deren Nähe zwei 
Wachen stehen. Beim Gespräch 
mit ihnen erfahrt Ihr, dass die 
Raketenwerfer hinter der von 
ihnen bewachten Türe liegen. 
Rechts von der Wache befindet 
sich ausserdem eine Kontrolltafel, 
aber Ihr besitzt nicht die erforder- 
lichen Genehmigungen. 


m toten Winkel zur Treppe 

zweigt ein Gang ab, der zu einer 
Brücke führt, auf der zwei Solda- 
ten stehen. Als Ihr mit ihnen 
redet, beauftragen sie Euch, 
einem ihrer Genossen im Rake- 
tensilo eine Botschaft zu über- 
mitteln. Führt die Aufgabe aus 
und kommt wieder zu den Solda- 
ten zurück. Sie ersuchen Euch 
diesmal, an ihrer Stelle die tech- 
nische Inspektion durchzufüh- 
ren. Ihr geht zum Level -1 und 


tretet in den Raum, 
den der Soldat 
bewacht, der Euch 
am Eingang kon- 
trolliert hat. Über- 
prüft das Schalt- 
brett und drückt auf 
beliebige Knöpfe oder 


- hämmert ganz einfach darauf 


herum. Das Ergebnis ist dassel- 
be: das elektrische System wird 
beschädigt. Als Ihr den Saal ver- 
lassen wollt, bedrängen Euch 
zwei Wachen. Ihr könnt Euch 
dem Kampf stellen und damit 
Fure Identität verraten, oder 
aber versuchen, sie mit einer tol- 
len Schwindelgeschichte einzu- 
lullen, um Eure Verkleidung zu 
bewahren. 


eht eine Etage tiefer zum 
Level -2, wo Ihr den Techni- 
kern Eure Unterstützung verwei- 
gert. Eure Tarnung habt Ihr zwar 
verloren, deshalb werdet Ihr 


aber doch nicht helfen, die Rake- 
ten zu laden! Nach einem kurzen 
Kampf gegen einen Wärter und 
einen SamO08G, der empfindlich 
gegen den Blitz ist, steigt Ihr die 
zweite Treppe hoch, deren 
Zugang Euch bisher verwehrt 
war. Ihr stoßt auf einen Offizier, 
der die Endphase des Abschusses 
überwacht. Ihr müsst alle verfüg- 
baren Mittel einsetzen, sonst 
können Eure Gegner mit ihrem 
Zauber Konfu, den sie ohne jede 


Hemmung benutzen, sehr 


bedrohlich werden. Wenn Ihr die 
lästigen Soldaten erledigt habt, 
inspiziert die Kontrolltafel auf 
der linken Seite, um die Selbst- 
zerstörungsanlage der Basis ein- 


zuschalten. Wählt die Dauer des 
Countdowns (10 - 40 Minuten) 
und ergreift die Flucht. 30 Minu- 
ten dürften eine angemessene 
Frist sein. Die Tür im Raum führt 
direkt zum Eingang. 


n diesem Moment hat Selphie 

die Idee, dass es doch clever 
wäre, einfach das anvisierte Ziel 
der Raketen zu ändern. Also wird 
in die Basis zurückmarschiert, 
die jeden Augenblick in die Luft 
gehen kann. Am Fuß der Treppe, 
die zu dem Raum führt, wo die 
Endphase überwacht wurde, 
liegt ein verletzter Soldat. Er 
übergibt Euch die Keynummer 
XT-225W, die Euch an das 
System anschließt, und verrät 
Euch das Kennwort (EDEA). Ihr 
geht direkt zum Schaltpult und 
schließt Euch an das System an. 
Befasst Euch mit dem Menü ‚Tar- 
get’ (Ziel). Leider könnt Ihr das 


Ziel nicht mehr modifizieren! 
Hingegen bleibt Euch die Mög- 
lichkeit, die Parameter der Feh- 
lerquote (Set Error Ratio) zu ver- 
ändern, die Ihr auf das Maximum 
einstellt. Wählt das Menu Data 
Upload, um diese Veränderungen 
zu bestätigen und macht Euch 
dann in rasender Geschwindig- 
keit davon. 


ERROR RATIO 
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Wi Ihr Euch 
nach draußen 
gerettet habt, 
zeigt eine Film- 
szene die auf- 
gestörten \ 
Soldaten, die 

aus der Basis 

flüchten, wie Ratten, 
die das sinkende Schiff verlas- 
sen. In diesem Augenblick 
erfolgt die Zündung... Alles 
umsonst! Das 
heißt, nicht 
ganz, denn Ihr 
werdet einer 
gigantischen 
galbadiani- 
schen Kriegs- 
maschine 
„BGH251F2“ 
die Stirn bie- 
ten. Dieser 
Panzer ver- 
fügt über eine 


MINIMUM 


Falls Ihr akzeptiert mitzuhelfen, die Raketen 

per Hand aufzuladen, erhaltet Ihr Zugang zur 
Schalttafel für den Raketenabschuss, und könnt 
auf den key des verwundeten Soldaten verzichten. 


BB 


gefährliche 
Angriffswaffe, 
die auf Laser- 
strahlen 


Bei den Spielphasen, in denen Ihr 
gegen die Uhr kämpft, setzt Ihr 
Diabolos Abilitys „begner 50%" 
oder „begner 0%" ein, damit Ihr 
die zufälligen Begegnungen um 
die Hälfte oder ganz ausschaltet. 


basiert und gewaltige Schäden 
anrichtet. Aber Ihr könnt in drei 
Kampfrunden damit fertigwer- 
den! Ihr koppelt zwei verschie- 
dene Charaktere mit Brothers 
und Quezacotl. Die dritte Person 
kümmert sich um die Fälle, die 
medizinische Versorgung brau- 
chen. Mit 1000 und 2000 Scha- 
denspunkten pro Runde hält 
BGH251F2 nicht lange stand. 
Erhöht die Stärke mit Hilfe des 
Anfeuern (Select + Viereck). 
Wenn Ihr das Biest 
endlich neutrali- 
siert habt, müsst 
Ihr noch seine 
drei Piloten 
bekämpfen. Ein 
klassischer 
ı Kampf mit 
9 zwei einfachen und einem 

Elite-Soldaten. Ihr könnt jetzt 
die Juni-Ausgabe von „Waffen“ 
einsammeln, doch nicht davon 
profitieren. Denn kaum habt Ihr 
gesiegt, schließen sich die Türen 
der Basis hinter Eurer Gruppe, 
Ihr seid hoffnungslos einge- 
sperrt - und dürft der Explosion 
der Basis sozusagen in der 
Ehrenloge beiwohnen! % 
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BALHMB 


hnungslos 
über das 
Drama, das 
sich gerade abge- 
spielt hat, erreicht 
Squalls Gruppe das 


Gelände von Balamb. Bevor Ihr 
dort eintretet, verteilt Ihr die G.F. 
neu. Im Schulhof herrscht ein 
unglaubliches Chaos. Zwei feindli- 
che aufrührerische Parteien 
bekämpfen sich, ohne der drohen- 


den Raketenbombardierung irgend- 
welche Beachtung zu schenken. 
Ein Templer befragt Euch, auf wel- 
cher Seite Ihr steht. Es gibt die Pro- 
Cids, und die Pro-Masters (dazu 
gehören auch die Templer), die sich 
mit dem mysteriösen Master von 
Balamb Garden verbunden haben, 
einem gewissen Norg... Die Mon- 
ster aus der Übungshalle sind frei- 
gelassen worden, was zu einem 
noch größeren Durcheinander 


führt. Euer Ziel ist, Cid aufzufinden, 
aber wo? Die Pro-Cids haben sich 
in den Seitenflügeln der Schule ver- 
schanzt, die man über die Prome- 
nade im Erdgeschoss erreicht. 
Somit sieht Eure Mission vor, die 
Flügel des Gebäudes zu befreien, in 
der Hoffnung, Cid dort aufzuspü- 
ren. Im folgenden eine kurze 
Beschreibung der belagernden 
Monster, sowie der jeweiligen 
Belohnung, die die Cid-Anhänger 
Euch vorbehalten. 


Das Lazarett 

m Seitenflügel, der zur Kran- 

kenstation führt, wird Dr. Kado- 
waki von Pro-Cids und einem Gra- 
naldo angegriffen. Benutzt die 
Angriffe, die auf Wind beruhen, 
um das Monster loszuwerden. Die 
Ärztin überlässt Euch ein Elixir. 


» \ 
N N Ar, Ä 


uni — > 
BE al "x 


Der Schulhof 


er Schulhof wird von einem 

Bomber und einem Gukeys 
Eye belagert. Wenn Ihr letzteren 
erledigt habt, raubt Ihr dem Suc- 
cube ein paar Zauber bis er 
explodiert. Die Loyalisten beloh- 
nen Euch mit einer X-Potion. 


Zeih1936 
Squall1 152 


Lmosa 1395 


Die Mensa 


in anderer Bomber fällt über 

die Mensa her. Klaut ihm so 
viel Zauber wie möglich, ehe er 
zerplatzt. Ein Mädchen bietet 
Euch Brezeln an, die in der Mili- 
tärschule sehr geschätzt sind. 
Doch eine andere Schülerin 
behauptet, dass es keine mehr 
gibt. Bleibt hartnäckig, und Ihr 
bekommt ein Gizar-Kraut. 


Die Quartiere 


Zell 1688 


E"- einfache Stichraupe terro- 
risiert den einzigen Flügel, der 
nicht von den Pro-Cids verteidigt 
wird. Nachdem Ihr sie besiegt 
habt, dringt Ihr in den Schlafsaal 
ein, wo Ihr eine willkommene 
Speicherung vornehmen könnt. 


Der Parkplatz 


D: nordöstliche Flügel wird 
von einem Grendel angegrif- 
fen. Cid hat sich dort mit einem 
SEED namens Shou verschanzt. 
Als Ihr Euch nähert, verschwin- 
det der Rektor. Es handelte sich 
nur um ein Hologramm. Shou 
übergibt Euch ein Zelt. 


Die Übungshalle 
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wei-jüngere Schüler und ihre 

Lehrerin sind den Angriffen 
der Rebellen ausgesetzt. Ihr 
greift ein und müsst einen Archeo- 
dinos besiegen, wofür Ihr eine 
Mega-Pille erhaltet. 


Fun. Ast 


Bücherei 


in simpler Gratt, der empfind- 
‚lich auf Feuer reagiert, ver- 
teidigt die Bibliothek. Für ein 
bescheidenes Monster ist die 
eine 


Belohnung bescheiden: 
Mega-Pille. 


achdem die Situation sich 
N etwas geklärt hat, kehrt Ihr 
zurück zum Aufzug. Der Tem- 
pler, der den Zugang verwehrte, 
ist verschwunden, Ihr bemerkt 
Shou, die sich nach oben begibt 


und findet sie wieder im ersten 
Stock, dicht bei der Klassentür. 
Nachdem sie sich versichert hat, 
dass Ihr zu Cids Anhängern 
gehört, bittet sie Euch, ihr zum 
zweiten Stock zu folgen. Cid sitzt 
in seinem Bürozimmer. Ihr 


erklärt ihm die Lage, woraufhin 
er Euch einen Schlüssel aushän- 
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digt, der den Zugang zum Keller- 
geschoss der Schule öffnet. Laut 
Cid soll es dort etwas Interessan- 
tes zu entdecken geben. 


im Aufzug steckt Squall den 
Janvertrauten Schlüssel in das 
vorgesehene Loch, und die Fahrt 
nach unten beginnt. Doch plötz- 
lich wird der Lift durch eine 
Strompanne lahmgelegt. Ein 
Blick auf die Knöpfe bringt Euch 
nicht weiter, untersucht lieber 
die Platte am Boden, darunter 


werdet Ihr Sprossen entdecken. 
Der Abstieg wird mit Hilfe Eurer 
Muskelkraft fortgesetzt; als Ihr 
endlich alle im Kellergeschoss 
angelangt seid, kommt der 
Strom wieder. 


hr befindet Euch jetzt in einer 

Art riesigem Belüftungs- 
schacht oder einem 
stillgelegten 
Abwasserkanal. 
Befolgt Rinoas 
Rat: koppelt den 
für jeden Charak- 
ter spezifischen 
Element-Angriff 
mit den Hitze-Zau- 
bern. Ihr gelangt in 
einen Maschinen- 


‚hal 


raum mit einem großen Schieber. 
Um ihn zu bewegen, müsst Ihr 10 
Sekunden lang die Taste Viereck 
bearbeiten. Daraufhin erscheint 
eine Leiter, über die Ihr tiefer in 
die Eingeweide von BG vordrin- 
gen könnt. 


hr landet in einem riesigen Kreis, 

in dessen Mitte eine Säule steht. 
Geht um das Gerüst herum und 
klettert die Leiter hoch. Als Ihr auf 
halber Höhe angelangt seid, geben 
die Halterungen der Leiter nach, 
sie klappt nach hinten. Squall wird 
durch ein Glasfenster in einen 
Kontrollraum geschleudert. Beugt 
Euch über das Pult, um einen wei- 
teren Zugang zum Keller freizule- 
gen. Wenn Squall wieder mit der 
Gruppe vereint ist, führt ihr die 
Mannschaft zu dem blinkenden 
grünen Licht, das die Sicherheits- 
schranke aufschließt. Ihr habt 
Zugang zu einer neuen Leiter, die 
zu einem willkommenen Speicher- 
punkt führt. 


etätigt den Hebel rechts vom 


Speicherpunkt, Ihr öffnet 


damit den eisernen Vorhang. Als 
Ihr Euch der Öffnung nähert, 


versperren Euch zwei Ölspucke 
den Weg. Diese schneckenarii- 
gen Wesen, die als Boss auftre- 
ten, gehören zum Element Was- 
ser. Normalerweise müssten 


zwei Kopplungen an Ifrit genü- 
gen, um mit ihnen fertig zu wer- 
den. Überlasst diese Arbeit also 


dem mit Ifrit verbundenen 
Charakter, während Eure ande- 
ren Freunde Zauber sammeln 
oder den Verlust an HP auszu- 
gleichen suchen. Falls Ihr Ifrits 


DIE 


Angriffsfähigkeit nicht so weit 
entwickelt habt, dass zwei Ein- 
sätze ausreichen, benutzt lieber 
das Zauber Feuer. 


FIMI An 


ine zusätzliche Leiter, die letz- 

te, gibt Euch die Möglichkeit, 
in die absoluten Tiefen von BG 
hinabzusteigen. Ihr stoßt auf ein 
Gerüst mit einem riesigen Räder- 
werk. Rückt an das halb-fliegen- 
de Wesen heran, das mitten auf 


dem Kontrollbrett hockt und 
drückt zweimal. Das Triebwerk 
beginnt, sich zu drehen. Eine 
Filmsequenz zeigt nunmehr Cid 
in seinem Büro, der entsetzt 
beobachtet, wie die Raketen auf 
BG zurasen. Plötzlich umgibt 
eine gewaltige Rauchwolke die 
Schule, längst vor dem Einschlag 
der Raketen, und alles fängt an 
zu beben. Die Schalttafel, auf der 
Squall und seine Gefährten ste- 
hen, wird in die Höhe geschleu- 
dert, in einen Raum oberhalb von 
Cids Büro. Glückwunsch, Ihr seid 
in der Kajüte des fliegenden 
Schiffes gelandet, das Balamb 
Garden heißt!! 


u 


och unter dem Schock der 

Ereignisse stehend, bittet 
Euch der Direktor, die Moral der 
Truppen zu überprüfen. Fahrt 
mit dem Lift zum Level 1, geht in 
den Flur, der zum Klassenzim- 
mer führt und weiter auf den Bal- 
kon, von dem aus man eine ein- 
malige Aussicht auf Balamb hat. 
Dann kehrt Ihr zu Cid zurück. Es 
ist höchste Zeit, festzustellen, wie 
dieses seltsame Fahrzeug funk- 
tioniert, denn es rast direkt auf 
den Hafen von Balamb zu. Wie 
üblich, bedrängen alle Squall, 
etwas zu tun. Und wieder ist es 
die hervorragende Technik des 
„Ich mache irgendwas“, die die 
Katastrophe verhindert. 


Sr” ruht sich in seinem 
Zimmer aus, endlich findet 
er die Zeit, sich Fragen über 
seine in der Raketenbasis ver- 
schollenen Gefährten zu stel- 
len, über Cifer und Edea... Klei- 
ne Ereignisse werden sich 
bezüglich der Personen ereig- 
nen, die zur Aufdeckung des 
Geheimnisses der BG beigetra- 
gen haben. Ein Templer (was 
treibt er jetzt noch hier?) teilt 
Euch mit, dass der Ehrwürdige 
Master mit Euch im Master- 
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Raum im Kellergeschoss spre- 
chen möchte. Ihr benutzt den 
Aufzug, an seinem Ausgang 
findet sich Eure Gruppe wieder 
zusammen. Cid ist von einem 
Templer misshandelt worden. 
Der Direktor scheint seine Ver- 


bindung mit dem ‚Master’ zum 
Ausbau der Schule zu bedau- 
ern... Cid verlässt Euch und 
kehrt in sein Büro zurück. Der 
Templer fordert Euch auf, ihm 
zu folgen. 
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nun ? 


er Master ist ein Shumi 
De Norg. Er gehört 
einer annähernd menschen- 
ähnlichen Rasse an, die den 
Status des Geschäftsführers 
des Garden hat. Um den Zorn 
der Hexe zu besänftigen, will 
Norg ihr die Köpfe aller derer 
anbieten, die ihr Leben 
bedroht haben. Vor dem Kampf 
macht Norg die Enthüllung, 
dass Cid und Edea miteinander 
verheiratet waren, und dass 
sie seiner Meinung nach unter 


einer Decke stecken, um die 
Kontrolle von Balamb Garden 
zu übernehmen. Norg flüchtet 
sich in eine Art Riesenpanzer- 
hülle, deren beide „Augen“ 
anfangs blau leuchten, sich 


u 


nach einigen Sekunden 
jedoch orange und 
schließlich rot verfär- 
ben. Solange sie blau 
oder orange sind, ist 
alles o.k., wenn sie aber 
rot glänzen, macht 
Euch auf eine heftige 
Zauber-Ration gefasst. 
Jeder Schlag, den Ihr 
einem Auge versetzt, 
lässt seine Farbe um einen 
Grad verblassen. Ihr könnt 
aber auch Carbuncle herbei- 


In __ 

rufen, um vor dem Zauber in 
Sicherheit zu sein, und Euch auf 
das Panzergehäuse konzentrie- 
ren, wobei Ihr Siren einsetzt. 
Wenn der Schutz zerstört ist, 
hindert Euch nichts mehr, Norg 
direkt anzugreifen, doch 
erleichtert ihn zuvor um seine 
G.F. (Leviathan). Koppelt Eure 
G.F., damit sie ein Höchstmaß an 
Schaden zufügen. Die angemes- 
senste G.F. bleibt Shiva, die 
zweimal mehr Schaden anrich- 
tet als die anderen G.F. 


hr sucht nun Dr. Kadowaki 
Fr und anschließend Cid, der 
sich im Krankenzimmer aus- 
ruht. Ihr besprecht mit ihnen 
die vorgegebenen Themen. 
Danach kehrt Ihr zum Schwar- 
zen Brett in der Eingangshalle 
zurück. Shou informiert Euch, 
dass ein galbadianisches Schiff 
in Sicht ist und sie Cid darüber 
in Kenntnis setzen muss. Steigt 
auf das Außendeck im 2. Stock. 


33. 


Die Seeleute stellen sich als 
SEEDS der Hexe Edea vor und 
verlangen, mit dem Direktor 
zu sprechen. Als dieser sich 
zeigt, fordern die SEEDS, dass 
Elliione ihnen übergeben 
werde, da sie hier nicht in 
Sicherheit sei. Tolle Überra- 


schung, nicht? Cid weist Euch 
an, sie zu holen. Ihr findet sie 
in der Bibliothek. Squall stellt 
ihr sofort eine Reihe von Fra- 
gen, auf die sie mit wenigen 
Worten antwortet. Es scheint 
trotzdem eindeutig, dass die 
seltsamen Träume ihren 
Ursprung bei Ellione haben. 
Wie auch immer, Shou führt 
sie auf die Brücke, damit sie 
auf das andere Schiff über- 
führt wird. % 


Sobald Ihr Norgs Panzerhülle 
zerstört habt, denkt daran, ihm 
seine G.F. Leviathan zu rauben, 
bevor Ihr ihn tötet. 
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FISHERMAN'S 
HORIZON 


ls Squall sein 
A Anne verlässt, 
wird er in das 


Direktorat beordert. Doch 

nach all den Aufregungen und 
ganz ohne Steuermann prallt die 
BG gegen eine Stadt, die mitten 
im Meer aufgebaut ist. Ihr wer- 
det als Bote abgesandt, um den 
Bewohnern von F.H. Eure Ent- 
schuldigung zu unterbreiten. Ihr 


verlasst die Schule über 
den Balkon in der 
Nähe des Klassenzim- 
mers und gelangt an 
ein Eisenbahngleis, wo 
Ihr die gegenüberlie- 
sende Allee einschlagt. 
Tretet in das Haus des Bahn- 
hofsvorstehers und klettert 
einen Stock hoch, um den Bür- 
germeister zu treffen. Der Chef 
dieser Gemeinde wünscht, dass 
Ihr schnellstens wieder davon- 
zieht, bevor Ihr der Stadt Proble- 
me bringt. Dafür ist er sogar 
bereit, Euch zu helfen. Auf 
Eurem Rückweg zur Schule 
kreuzt Ihr einen entsetzten Dorf- 
bewohner, der lauthals verkün- 
det, dass die Galbadianer einge- 
troffen sind. Der Bürgermeister 
holt Euch ein, er beabsichtigt, 
mit ihnen zu reden. 


| Wenn Ihr Rinoas karte 


' verloren), könnt Ihr Ifrits 


| Mann, der neben dem Haus 


m 


auft hinter dem Bürgermeister 

her an den Bahnschienen ent- 
lang, einige Galbadianer sorgen 
dafür, dass Eure Muskeln nicht ein- 
rosten. Kurz vor'm Bahnhof spricht 
Euch ein galbadianischer Soldat an 
und trägt die Forderung seiner Art- 
genossen vor, dass der Bürgermeis- 
ter ihnen Ellione übergeben solle. 
Unglaublich, Ellione wird von allen 
Seiten begehrt! Nachdem Ihr den 
jungen Soldaten erledigt habt, müsst 
Ihr Euch seinem unerwarteten Ver- 
bündeten stellen, BGH251F2 von 
der Raketenbasis. Die Explosion hat 
Spuren bei ihm hinterlassen, aber er 
bleibt immer noch recht bedrohlich. 


Zwischen dem Lastenaufzug 

und dem Eingang nach BG 
ermöglicht eine Leiter, 

die an dem kreisförmigen Gerüst 
befestigt ist, auf eine Reihe 
von kleinen Brücken hinab- 
zusteigen, die zu einem 
Draw-Punkt für Erzengel 
führen! 


gewonnen habt (und Ifrits 


karte bei Martin 
wiederbeschaffen, dem 


des Bürgermeisters sitzt. 
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Fin Scanner zeigt an, dass er dem 
Donner, der Erde und dem Feuer 
gegenüber schwach ist. Doch ist es 
wieder Quezacotl, der ihm den hef- 
tigsten Schaden zufügt. BGH251F2 
bewegt sich langsam und seine 
Angriffe sind von mäßiger Qualität. 
Es könnte sich lohnen, einige Zau- 
ber Protes und Shell zu sammeln. 
Nach Eurem Sieg seht Ihr voller 
Überraschung, wie Selphies Truppe 
aus dem Bauch des Metallmonsters 
steigt. Sie hatte dort Schutz gesucht 
und so die Explosion überlebt. 


uf dem Rückweg zur Schule 

begegnet Ihr Irvine, der Euch 
nahelegt, Selphie aufzusuchen. Sie 
hält sich im Schulhof auf, wo alles 
zerstört ist. Lasst Irvine die Dinge 
regeln, während Ihr Euch mit Cid 
unterhaltet. Der Rektor gibt vor 
allen Schülern eine Erklärung ab: 
die Aufgabe von BG ist, die Hexe 
auszuschalten, und Squall wird 
zum Truppenführer für diese 
Aktion ernannnt. In der gleichen 
Zeit haben die Bewohner von F.H. 
vor dem Haus des Bürgermeisters 
eine Bühne für das Sommerfest 
aufgebaut, damit dort ein Konzert 
gegeben werden kann. Vier Leute 
bilden die Band, doch nach dem 


Chaos der letzten Stunden hält Sel- 
phie acht Partituren statt der vier 
geplanten in der Hand. Ihr müßt 
also die vier richtigen heraussu- 
chen und zu diesem Zweck jedes 
Musikinstrument genau anhören, 
um zu erkennen, welches zur 
Band gehört. Für diejenigen, die 
gar kein musikalisches Gehör 
haben, nennen wir die Instrumen- 


te: Gitarre, Geige, Flöte und Kas- 
tagnetten. Jede andere Kombina- 
tion funktioniert auch, doch das 
nächste Ereignis hat dann einen 
tristeren Ausgang. 


quall ist längere Zeit allein in 
seinem Zimmer geblieben, als 


er es schließlich verlässt, erwartet 
ihn Rinoa im Flur und lädt ihn zu 
Selphies Überraschungskonzert 
ein. Vor dem Haus des Bürger- 
meisters hört Ihr das Ergebnis 
Eurer Komposition. Danach zieht 
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Squall Rinoa zur Seite, die beiden 
Verliebten necken sich und bleiben 
lange allein zusammen, der Aus- 
gang dieses Rendezvous hängt von 
Euren Dirigentenkünsten ab. 


ie Reparaturen an der BG sind 

beendet, allgemeiner Treff- 
punkt in der Kajüte, wo Ihr Shou 
und Quistis wiederfindet, die sich 
mit der Aufteilung der Aufgaben 
befassen. Es wird beschlossen, 
nach Balamb zu fahren. Von nun 
an könnt Ihr überall hinreisen und 
50% der aufgetauchten Erdflä- 
chen erforschen. Die BG ist in der 
Lage, auch etwas über die Erde zu 
fliegen, vorausgesetzt, sie landet 
auf einem Strand. Die Berge und 
Felsen bleiben jedoch unüber- 
windliche Hindernisse. Das BG- 
Gefährt ist wie ein Auto zu steu- 
ern: Viereck = vorwärts, Dreieck = 
rückwärts, Kreuz = landen und 


Kreis = Zugang zur Steuerung. 
Der Zeitpunkt ist jetzt günstig, um 
Euch in einige der vielen Neben- 
untersuchungen zu vertiefen: die 
Ruinen von Centra erforschen, 
dem Bildhauer vom Shumi- 
Stamm einen Dienst erweisen 
oder aber ein verlorenes Gefäß 
wiederfinden usw... Konsultiert 
den Anhang „Nebenuntersuchun- 
gen“, damit Ihr mehr darüber 
erfahrt. Ihr müsstet inzwischen 
auch genug gute Karten besitzen, 
um Euch ernsthaft um Eure 
Sammlung zu kümmern. % 


Was immer Ihr zu tun beschließt, 
schöpft regelmäßig einige 
Ultimas an der Quelle der Shumis 
(gegen Entgeld). Ihr braucht 
diesen Zauber nur mit einem 
Eurer Statuswerte zu verbinden, 
um ihn in gewaltigen 
Proportionen zu verstärken. 
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albadianisches Schiff hat 
hundert Meter vom 
n entfernt Anker gewor- 
fen, die Stadt wird von den Besat- 
zungstruppen beherrscht. Parkt 
die BG in der Nähe und geht zum 
Haupttor. Eine Ordonnanz ver- 
wehrt Euch den Zutritt, bis 
jemand den Namen ElIlione 
erwähnt. Daraufhin werdet Ihr in 


Richtung Hotel geschickt, wo der 
Kommandeur Quartier genom- 
men hat. Beim Hotel wollen Euch 
andere Wachen wieder loswer- 
den, unter dem Vorwand, ihr 
Truppenführer sei auf Patrouille. 
Macht also einen Rundgang durch 


die Stadt, besucht auch Xells Haus 
und redet mit allen Leuten. Ihr 
erfahrt, dass Xell noch kurz zuvor 
beim Fischfang war. Vergeßt auch 
nicht, am Bahnhof nachzufragen. 


ann kehrt Ihr zurück zu Xells 
Haus und sprecht mit seiner 
Mutter. Sie erzählt Euch, dass ein 
Galbadianer ihre Küche beschlag- 
nahmt habe, um dort Fisch zu 
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braten. Ange- 
sichts der 
aktuellen 
Lage akzeptiert 
Xell nunmehr, 
dass die Gruppe sich in 

seinem Zimmer etwas ausruht. 
Betretet das Zimmer rechts von 
der Küche und redet mit dem Jun- 
gen, mit seiner Mutter und wieder 
mit dem Knaben. Folgt ihm bis 
zum Nachbarhaus. Er erklärt dort 


seiner kleinen Freundin, 
dass er sich auf die Suche 
nach ihren Eltern machen 
will. Ihr findet den Jun- 
gen am Stadttor wieder, 
wo er sich hinter einem 
Truppentransport ver- 
birgt. Wenn er den Arm 
hebt, sprecht Ihr den Wach- 
posten an, wobei Ihr ein Dialog- 
fenster offen haltet, so lange sich 
der Junge mit dem Vater des Mäd- 
chens unterhält. Ihr könnt künftig 
die Stadt frei verlassen, sobald Ihr 
mit dem Jungen sprecht. 
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ies alles löst jedoch nicht das 
Problem des Verschwindens 
des Kommandanten. Macht einen 
kurzen Inspektionsgang im Hafen 
und ‚redet’ mit dem Hund. Da Ihr 
inzwischen so richtig nach Fisch 


stinkt, hat der Hund keine 
Schwierigkeit, die Spur des Kom- 
mandanten zu finden, der sicher 
noch stärker als Ihr von Fischge- 
ruch durchdrungen ist. Der Fiffi 
zögert nicht lange und rast in 
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Richtung Bahnhof davon. Folgt 
ihm und beobachtet, was sich vor 
Euch abspielt. Der Vierbeiner 
springt in den Waggon und 
kommt an Rai-Jins Fersen gehef- 
tet wieder heraus. Ihr kehrt gelas- 
sen zum Hotel zurück, vor dem 
Ihr Rai-Jin und sein Gefolge wür- 
dig empfangt. Bei diesem Kampf 
solltet Ihr nicht den Blitz mit dem 
Statuswert Element-Angriff ver- 
binden, da Rai-Jin dieses Element 
aufschluckt. Ihr könnt also alle 
G.F. koppeln, außer Quezacotl. 


achdem Ihr die erste Runde 
N er überstanden habt, 
betretet Ihr das Hotel. Dort 
erwartet Euch die kampflustige 
Fu-Jin, ihr lädierter Komparse 
hat sich bereits erholt und steht 


zur zweiten Runde an ihrer Seite. 
Rai-Jin widersteht weiterhin dem 
Blitz, Fu-Jin ist gegen Wind- 
Angriffe immun. Gleich zu 
Beginn des Kampfes erleichtert 
Ihr Fu-Jin um 
die G.F. Pande- 
mona, eventuell 
werft Ihr 
Schutz-Zauber 
auf Eure Char- 
aktere. Queza- 
cotl sollte wei- 
ter Tabu blei- 
ben. Schlagt zu 
oder schleudert 
Elemente, die 
für Eure Geg- 
ner bedrohlich 
sind. Konzentriert Euch eher auf 
Rai-Jin, dessen Angriffe gefähr- 
licher sind. Em Ende der Ausein- 
andersetzung erhaltet Ihr ein 
Exemplar des Kampfmagazins 
„Beat ‘em Up 002“. 


ach dem Kampf gegen Rai- 

Jin und Fu-Jin wird die 
Handlung wieder im Cockpit der 
BG aufgenommen. Selphie platzt 
herein und fordert Euch alle auf, 
einen Rundgang durch Trabia 
Garden zu machen. Stoppt die BG 


und stattet dem, was von der 
Schule übriggeblieben ist, einen 
Besuch ak. Ihr folgt Selphie und 
klettert über das Gitter neben 
dem Eingang. Vor Euch liegt ein 
Ruinenfeld, durch das die weni- 
gen Überlebenden total verstört 
irren. In der Umgebung entdeckt 


Ihr sorgsam versteckte Zeit- 
schriften. Die Augustnummer des 
Magazins „Waffen“ liegt fünf 
Schritte südlich vom Springbrun- 
nen; ein Exemplar von „Timber 
Maniacs“ ist auf dem Friedhof 


Denkt daran, Fu-Jin beim kampf 
die G.F. Pandemona abzuziehen. 


verborgen. Auf dem Basketspiel- 
platz trifft Eure gesamte Gruppe 
wieder zusammen. Gebt vor, das 
Gelände zu verlassen, daraufhin 
kommt Selphie sofort zu Euch. 


s beginnt eine allgemeine Dis- 

kussion, gefolgt von einem 
Flashback über die Kindheit jedes 
Finzelnen. Irvine holt eine alte 
Erinnerung hervor, die tief in aller 
Gedächtnis vergraben ist. Alle 
Beteiligten, mit Ausnahme von 


Rinoa, sind in einem Waisenhaus 
aufgewachsen! Das gilt auch für 
Xell... für Cifer und Ellione! Ihr 
seht, wie Squall bei der Erinne- 
rung ans Waisenhaus in die Kind- 
heit zurückversinkt. Sprecht zum 
Kind Squall, an den verschiede- 
nen Orten, wo Ihr es wahrnehmt. 
Dann steigt Ihr über die Treppe 
zum Strand hinunter. Die ganze 
erwachsene Truppe hat sich dort 
versammelt, hinter dem Waisen- 
haus, und Ihr kommt zu dem 
Schluss, dass Ellione die Vergan- 
genheit verändern will. Seltsa- 
merweise erinnert sich niemand, 
was genau passiert ist, es hat den 
Anschein, dass diese Gedächtnis- 
störungen durch die wiederholte 
Beschwörung der G.F. hervorge- 
rufen werden. Und zur Krönung 
des Ganzen erfahrt Ihr, dass Eure 
Erzieherin niemand anderes war 
als Edea Kramer!! 


hr seid Euch einig, dass Ihr das 
Waisenhaus wiederfinden wollt, 
um mögliche Hinweise auf Edea zu 
sammeln. Ihr entdeckt es auf der 
westlichen Spitze des südlichsten 
Kontinents. Als ihr Euch nähert, 


bemerkt Ihr eine fliegende galba- 
dianische Festung. Squall hält sich 
im Cockpit auf, und nachdem Ihr 
die Bedrohung entdeckt und einige 
Anweisungen gegeben habt, ver- 
sammelt sich die gesamte Truppe 


im unteren Raum. Nehmt den Auf- 
zug, fahrt bis zum 1. Stock und 
betretet anschließend den Schul- 
hof. Xell hat dort die Führung der 
jungen SEED übernommen. Ver- 
lasst den Schulhof wieder und 
kehrt auf die Brücke zurück. Eine 
irre Filmszene zeigt den Ansturm 
der galbadianischen Truppen. 


1" seid jetzt bei der Zell-Grup- 
pe. Nachdem die G.F. neu orga- 
nisiert wurden, geht Ihr daran, 
den Angriff zurückzuschlagen. 
Rast zum äußersten Ende des 
Schulhofs, gerade als Ihr ihn 


erreicht, stoßen die beiden Fes- 
tungen mit einem gewaltigen 
Schock zusammen. Durch den 
Aufprall entgleitet ein Teil des 
Geländes unter Rinoas Füßen, 
die sich im letzten Moment an 
eine Felsklippe klammern kann. 
Es muss schnellstens ein Seil 
gefunden werden, um sie aus 
ihrer misslichen Lage zu 
befreien. Squall ist bereits am 
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Haupttor, als 
erklärt wird. Er verteilt die Rol- 
len, Xell erhält vor allem die Auf- 
gabe, Rinoa Hilfe zu leisten. 


ihm die Lage 


hr leitet Squalls Gruppe, sie soll 
den jungen Schülern helfen, die 
sich ins Klassenzimmer geflüchtet 
haben, das jedoch von galbadiani- 
schen Fallschirmjägern bedroht 
wird. Nachdem Ihr alle Gegner in 


Höchstgeschwindigkeit erledigt 
habt, kehrt Ihr auf die Komman- 
dobrücke zurück, wo Dr. Kadowa- 
ki auf Euch wartet. Ihr habt nun 
Gelegenheit, Eure Situation abzu- 
klären: der Eingang hält noch 
stand - aber wie lange? Der Schul- 
hof ist in den Händen des Feindes, 
und Rinoa hängt noch immer an 
der Felsklippe. Es wird entschie- 
den, einen Gegenangriff einzulei- 
ten. Dies ist der richtige Moment 
für eine Rede, um die Moral der 
Truppe zu heben. 


quall ist entschlossen, Rinoa 

ganz allein aus der Klemme 
zu helfen, und zwar über den 
Balkon auf dem ersten Stock. 
Als er den Aufzug verlässt, klagt 
ihm eine junge SEED, dass sie 
das Kind verloren habe, das ihr 
anvertraut worden war. Squall 
entdeckt es ein Stück weiter weg 
im Flur und beschwört es, zu 
dem Mädchen zurückzugehen, 
das am Aufzug wartet. Kurze 
Zeit später wird Squall von 


einem Fallschirmspringer mit 
einer Sturmrakete angegriffen, 
er treibt ihn beim Notausgang in 
die Enge. Ihr müsst schnell rea- 
gieren, und wenn Euch die Wahl 
geboten wird, versucht auch 
etwas anderes. Nachdem Ihr die 
Tür geöffnet habt, erfolgt eine 
neue Salve, die Squall auf eine 
Notrutsche schleudert. Danach 
hängen beide, Squall und der 
Fallschirmjäger, an der Sturm- 
rakete, und kämpfen um ihr 
Leben. Zugleich zeigt ein Film- 
streifen die Brutalität der 
Schlacht, die sich etwas tiefer 
abspielt. Ihr benutzt das Vier- 
eck, um die Angriffe abzuweh- 
ren, und Dreieck oder Kreuz, 
um Fausthiebe oder Fußtritte zu 
verteilen. Wenn Ihr regelmäßig 
in Abwehrstellung bleibt, erhal- 
tet Ihr die Option Todesstoß, mit 
der Ihr Eurem Gegner schwer 
zusetzen könnt. Falls Ihr schei- 
tert, wird Euch angeboten, diese 
Spielphase ab dem Dialog mit 
dem Jungen neu zu beginnen. 
Nach Abschluss dieser Kampf- 
szene übernimmt Squall wieder 
die Führung der Angriffstruppe 
und befreit endlich Rinoa aus 
ihrer ungemütlichen Stellung. 
Kaum sind sie wieder auf festem 
Boden, jagen Squall und Rinoa 
zum galbadianischen Schiff. 

Ihr habt jetzt die Möglichkeit, 
Squalls Lieblingsring mit 
einem Löwenabbild zu taufen 
(Griever). % 
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mal habt Ihr Zugang zu 

Bereichen, die Euch beim 
ersten Besuch untersagt 
waren. Über die Treppe auf 
der rechten Seite gelangt Ihr 
auf den Level 2. Dort begegnet 
Ihr Fu-Jin und Rai-Rin, die von 


1- betretet die Schule, dies- 


werden. 


Zweifeln 
Beachtet sie nicht, dreht in den 
linken Flur ab und tretet in das 
erste Zimmer links. Ein junger 


geplagt 


Galbadianer gibt Euch die 
Schlüsselarte Nr. 1. Kehrt zum 
Speicherpunkt zurück, nehmt 
den linken Durchgang und ent- 
riegelt die erste Türe links. 
Überquert die Eisbahn, nehmt 
Euch dabei vor den riesigen 
Hockeyspielern in Acht und ver- 
lasst die Bahn durch den rechten 
Ausgang. Die Tür gegenüber 
führt in einen Hörsaal, wo ein 
Schüler Euch die Schlüsselkarte 
Nr. 2 überreicht. Ihr geht wieder 
in den Gang und schließt die 
zweite Türe auf. Durchwandert 
den ganzen nächsten Flur bis Ihr 
zum Speicherpunkt zurük- 


kkommt. Steigt die Treppe hoch, 
auf der sich Fu-Jin und Rai-Jin 
befinden, und Öffnet auf dem 
ersten Stock eine weitere Türe. 


hr steht jetzt auf einem Balkon 

mit Blick auf die Tennisplätze. 
Springt nach unten und geht 
geradeaus bis zum Hauptsaal, 
wo Cerberus in der Mitte auf 
Euch wartet. Es handelt sich um 
eine besonders interessante 
G.F., aber die Schwierigkeit ent- 
spricht durchaus dem Wert der 
Belohnung. Diese G.F. wider- 
steht dem Wind und absorbiert 
den Donner, vermeidet deshalb 
diese beiden Elemente beim Sta- 
tuswert Element-Angriff. Ver- 
zichtet außerdem darauf, Pan- 
demona oder Quezacotl herbei- 
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zurufen. Cerberus beginnt im 
allgemeinen damit, sich selbst 
einen dreifachen Zauber zu wer- 
fen. Ihr könntet versucht sein, 
ihn ihm zu entwenden, um Eure 
Charaktere damit zu versehen, 
aber er würde sofort einen 
Gegen-Zauber einsetzen, der 
Eure Aktion kontert. Dasselbe 
passiert, wenn Ihr Carbuncle 
herbeiruft. Wählt daher lieber 
die Zauber, die auf den Elemen- 
ten beruhen, gegen die Euer 
Gegner nicht immunisiert ist, 
oder noch besser: ruft die G.F. 
herbei. Ihr könnt auch einfach 
nur zuschlagen, wenn FEure 
Stärke über 100 HP liegt. 


ach diesem Kampf sucht Ihr 

den westlichen Flügel auf. 
Im links liegenden Raum hän- 
digt Euch eine Schülerin die 
Schlüsselkarte Nr. 3 aus. Geht 
zurück in den Hauptsaal und 
steigt die Treppe im nördlichen 
Flur hoch. Dort oben wendet Ihr 
Euch nach links und benutzt den 
Aufzug, der direkt ins Rektorat 
führt, wo gegenwärtig Edea und 
Cifer installiert sind. Nachdem 
Ihr gespeichert habt, greift Ihr 
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den Kavalier der Hexe an. Er ist 
nicht allzu schwer zu besiegen, 
wenn man sich auch vor seinem 
Angriff Gunblade/Tornado in 
Acht nehmen sollte, der einen 
Schaden von über 1000 HP 
zufügt. Nutzt die Gelegenheit, 
Cerberus herbeizurufen und 
seine besonderen Fähigkeiten zu 
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schätzen: er gibt Euren Charak- 
teren die Möglichkeit, die Zau- 
ber Double oder Tripel nach 
Belieben einzusetzen. Ihr könnt 
auf diese Weise, falls erforder- 
lich, ganze Vita-Salven loslassen 
und zugleich Offensiven mit 
Blitz, Eis oder anderen Element- 
Zaubern starten. Doch selbst 
wenn Ihr in Schwierigkeiten 
seid, verkneift Euch, Ultima zu 
werfen, der eher eine sehr wirk- 
same Zauber-Kopplung als Hilfe 
beim Angriff ist. 


>ifers Niederlage zwingt die 

Hexe, einen taktischen 
Rückzug anzutreten. Wohin ist 
sie geflohen? In die Aula. Diese 
liegt auf der ersten Etage, der 
Zugang ist neben einem Spei- 
cherpunkt. Ihr speichert und 
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schreitet dann durch den Raum 
bis zum Oratorium. Dort hat 
Edea einen spektakulären Auf- 
tritt, ihr getreuer Hexen-Ritter 
Cifer gesellt sich zu ihr. Bevor 
Ihr Euch mit Edea auseinander- 
setzt, müsst Ihr nochmals Cifer 


bezwingen, dessen HP 
zwar gesunken sind, 
aber seine Macht ist 
noch immer bedeutend. 
Benutzt dieselbe Tech- 
nik wie zuvor. 


nschließend stellt 

Ihr Euch Edea und 
ihrem gefährlichen 
Maelstrom, der schwe- 
re Schäden hinterlässt. Raubt 
Ihr als erstes die G.F. Alexander. 
Teilt einem Charakter die Vita 
zu, während Ihr ununterbro- 
chen mit Diabolos gekoppelt 
seid. Nach drei oder vier Malen 
dürftet Ihr die Hexe bezwungen 
haben. Zögert nicht, ihr Gravit- 
Zauber zu entwenden, die Ihr 
gleich wieder auf sie schleudert. 
Sowie Ihr merkt, dass Ihr im 
Vorteil seid, hortet einige Zauber 
Gravit in Anbetracht künftiger 
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Kämpfe. Wenn Edea besiegt ist, 
seheint ihr klar zu werden, mit 
wem sie es zu tun hat, und sie 
erinnert Euch an die „schönen“ 
alten Zeiten im Waisenhaus. Im 


gleichen Augenblick bricht 
Rinoa zusammen... % 


Beim Kampf gegen [ifer und Edea 
müsst Ihr daran denken, die Hexe 
um die G.Ff. Alexander zu 

erleichtern. 


Aus Liebe 3u Rtnoa 


Die zweite kämpferische Auseinandersetzung mit Edea und ihrem weltlichen Gehilfen 
endet mit einigen seltsamen Betrachtungen der Hexe. Sie beschwört Erinnerungen an 
die gemeinsam im Waisenhaus verbrachte Zeit herauf. Handelt es sich um eine 

neue List, um Squall und seine Gefährten zu verunsichern oder ist sie diesmal aufrichtig? 
Wie auch immer, Rinoa verfällt im gleichen Momert in einen kataleptischen Zustand. 


iese Folge beginnt, während 
1) Squall noch seine wohlver- 

diente Ruhe genießt. Nach- 
dem er lange über die kürzlichen 
Freignisse nachgedacht hat, 
besucht er Rinoa, die immer noch 
ohne Bewusstsein ist. Er wird 
daraufhin auf die Brücke geru- 
fen. Nach den letzten Informatio- 
nen soll Edea ins Waisenhaus 
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as Waisenhaus hat wenig 

Ähnlichkeit mit Euren Erin- 

nerungen. Es liegt zum 
größten Teil in Ruinen. Ihr werdet 
dort von Cid empfangen, der 
Euch anfleht, Edea zu verzeihen. 
Folgt Cid auf den Platz, wo Ihr 
Edea vorfindet, die 
sich in Entschuldi- 
gungen überschlägt. 
Dennoch bestätigt sie, 
dass sie jeder Zeit 
wieder Eure Feindin 
werden kann. Und sie 
verrät Euch, dass sie 
von Artemisia, einer 
Hexe aus der... 


zurückgekehrt sein. Das passt 
recht gut, denn Ihr befindet Euch 
gleich nebenan. 


Zukunft, verzaubert worden ist! 
Und diese ist es auch, die Ellione 
sucht, da sie eine potentielle 
Gefahr für sie darstellt. Achtet 
genau auf den anschließenden 
Dialog, er ist wichtig, um die 
Handlungsverknüpfung richtig zu 
verstehen. Jedenfalls hat Artemi- 
sia die Absicht, eine zeitliche 
Komprimierung durchzuführen, 
damit Vergangenheit, Gegenwart 
und Zukunft verschmelzen. % 


Da Cid und Edea wieder vereint 
sind, könnt Ihr sie herausfordern, 
um zwei seltene karten des Level 
I0 zu gewinnen: Cifer und Edea. 
Die geltenden Regeln ($ame/Plus) 
sind allerdings recht komplex. 
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Balamb Garden gibt 

Quistis zu verstehen, 
dass sie Rinoa besuchen 
will. Im Lazarett lässt Squall 
seinen Gefühlen freien Lauf, er 
bricht völlig zusammen. Laguna 
und Kiros wurden derweilen von 
einem komischen Filmmenschen 
angeheuert, der einen histori- 
schen Film dreht. Laguna spielt in 
einer Szene, wo er einen Drachen 


l: der Kajüte von 


bekämpfen muss. Der Schauspie- 
ler, der das Ungeheuer darstellen 
sollte, ist krank geworden, so hat 
man Kiros gebeten, ihn zu vertre- 
ten. Wenn man den Drachen 
ansieht, kann man dem Kostüm- 
bildner nur Lob zollen, so echt 
wirkt er. Die Hauptdarstellerin 
und der Regisseur spüren, dass 
sich etwas Unnormales abspielt 
und fliehen, während Ihr dem 
Drachen gegenübersteht. Diese 
Sequenz läuft in 
Form eines Mini- 
Spiels ab. Drückt 
immer wieder auf 
die Taste Dreieck, 
um das Monster mit 
Eurem Gunblade zu 
bearbeiten. Sowie 
das Viech den Kopf 
wieder nach oben 
hält, geht Ihr in 
Paradestellung 
(Viereck), um seinen 
Angriff abzublocken. 
Wegen der Behäbig- 
keit seiner Kopfstö- 


Be, habt Ihr genug Zeit, um in 
Abwehrstellung zu gehen. Sowie 
Ihr seine Kraft-Reserve auf Null 
gesenkt habt, ergreift Ihr die 
Flucht. 


| ährend Ihr flieht, kommt der 

% Rote Drache wieder zu sich 
und schneidet Euch den Weg ab. 
Kiros eilt Euch zu Hilfe, Euch wird 
die Wahl gegeben, zu kämpfen 
oder die Auseinandersetzung auf- 
zuschieben. Entscheidet Euch für 
die zweite Lösung, damit Ihr Eure 
G.F. neu organisieren und spei- 
chern könnt. Kehrt dann zurück 
zum Roten Drachen und liefert 
ihm einen klassischen Kampf. 
Zuvor verbindet Ihr alle verfügba- 
ren Hitze-Zauber mit 
der El-Abwehr und die 
Fis-Zauber mit dem 
Angriff. Die schwachen 
Punkte dieses Mon- 
strums sind die Ele- 
mente Schrree und 
Holy, hingegen ver- 
schluckt es die Angriffe 
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Feuer und Wind. Wenn der Kampf 
begonnen hat, könnt Ihr die (ris- 
kante) Option wählen, seinen 
Level dank der Kompetenz Level 
Plus zu erhöhen. Denn auf hohem 
Level besitzt der Drache unter 
anderen Zaubern Meteor (den er 
nicht wirft), und es könnte inter- 
essant sein, ihm 100 davon zu 
entziehen. Wenn Ihr Euch nicht 
dazu aufgelegt fühlt (und nicht 
eine Viertelstunde damit verbrin- 
gen wollt) ruft Cerberus herbei 
und schleudert dem Drachen 
dreifache Rationen Eisga-Zauber 
zu. Falls Eure Stärke sehr hoch 
ist, wählt den direkten Angriff. 
Shiva ist gleichfalls ausgespro- 
chen wirksam. % 


Squall sagt sich, dass er mit 

Elliones Hilfe in die Vergangen- 
heit zurückkehren könnte, um Rinoas 
Unfall zu vermeiden. Ellione muss also gefunden und 
vor dem ihr drohenden Unheil bewahrt werden. Im 
Prinzip müsste sie immer noch auf dem Schiff der 
Weißen Seed sein. Squall beschließt, Edea aufzusu- 
chen, damit er die Position des Schiffes erfährt. Im 
Waisenhaus erklärt ihm Edea, dass der Dampfer in 
einer Bucht vor der stürmischen Küste von Centra lie- 
gen müsste. Sie gibt ihm ein Empfehlungsschreiben 
mit. Die Bucht liegt, von Edea aus gesehen, im Nord- 
Nord-Osten. Lenkt die Balamb Garden direkt auf das 
Schiff zu, damit 
Ihr längsseits 
anlegen und an 
Bord gehen 
könnt. Doch die 
Weißen Seed 
zweifeln Eure 
Erklärungen 
an und ersu- 
chen Euch 
inständig zu 
verschwinden. 


F:. der Laguna-Episode. 


1°“ Euch jedoch nicht ein- 
schüchtern und untersucht das 
Schiff. Zu Eurer Überraschung 
stoßt Ihr auf die Gruppe der Wald- 
eulen, die vor Timbers Besetzung 
geflüchtet waren. Nach der Dis- 
kussion mit den Rebellen redet 
Ihr unter vier Augen mit Watts. Es 
werden verschiedene Themen 
angesprochen, darunter Ellione. 
Ihr erfahrt, dass sie auf ein ande- 
res Schiff mit estharischer Flagge 
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transportiert wurde. Die Karten- 
sammler nutzen den Moment, um 
sich bei Watts Angels Karte zu 
beschaffen, falls das nicht schon 
geschehen ist. Danach steigt Ihr 
auf die Brücke und sprecht drei- 
mal mit Thon. Als er hört, dass Ihr 
das historisch-erotische Magazin 
„Girly Times“ besitzt, fragt er, ob 
Ihr bereit seid, Euch davon zu 
trennen. Ihr akzeptiert, es ihm 
umsonst zu überlassen, dafür gibt 
er Euch die Karte Shiva des Levels 
8. Geht in die Kabine an der unte- 
ren Brücke und sprecht mit dem 
Weißen Führer. Überreicht ihm 


Edeas Brief, er wird Euch darauf- 
hin die Ereignisse schildern, die 
Ellione dazu bewogen haben, auf 
das estharische Schiff überzu- 
wechseln. 


Der Besuch auf dem Schiff 
der Weißen Seed ist die letzte 
Gelegenheit, die seltenen karten 
mit dem Bild von Kiros und Angel 
 zubeschaffen. 


quall beschließt, seine Rolle als 

Schulsprecher der Balamb 
Garden aufzugeben, um Rinoa 
nach Esthar zu bringen. Er läuft 
mit Rinoa auf dem Rücken über 
die Brücke, die die Kontinente 
Galbadia und Esthar verbindet. 
An der westlichen Küste trifft er 
auf Quistis und Xell, die in Gesell- 
schaft von Edea auf ihn warten. 
Letztere hat gleichfalls die 
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Absicht, sich nach Esthar zu bege- 
ben, um Professor Odyne zu Rate 
zu ziehen. Sie hofft, dass dieser 
berühmte Wissenschaftler in der 
Lage ist, ein Mittel zu finden, das 
jeden neuen Versuch Artemisias, 
von ihr Besitz zu ergreifen, verei- 
telt. Edea wird von nun an ein 
spielbarer Charakter, den Ihr in 
Eure Gruppe integrieren könnt. 


hr befindet Euch am Ufer des 
Großen Salzsees. Dringt in das 
Labyrinth ein, das sich aus den 
agglomerierten Salzwänden gebil- 
det hat. Dieser See ist ein echter 
Dinosaurier-Friedhof! Bedient 


Euch der Wirbelsäule eines dieser 
Skelette, um auf die Felsklippe zu 
gelangen. Folgt dem einzigen Weg 
bis zu einem Draw-Punkt des Zau- 
bers Blitzga. Von dort aus könnt 
Ihr nach unten springen und 
weitergehen. Wenn Ihr den Aus- 
sichtspunkt erreicht, speichert Ihr 
auf dem rechten Schirm. Dann 
setzt Ihr Euren Weg links entlang 
der Felswand fort, bis Ihr von 
einem Saurier-Zombie angegrif- 
fen werdet. Seine einzigen schwa- 
chen Stellen sind die Zauber Holy 
und Feuer. Ruft Cerberus herbei 


und schleudert auf den Zombie 
dreifache Rationen von Vitra und 
Vigra. Sollten Euch diese Zauber- 
kräfte fehlen, entzieht Ihr ihm 
Feuersglut, die Ihr ihm sogleich 
wieder zurückschickt. Und falls 
Leviathan die Ability Regena 
erworben hat, denkt daran, diese 
mit einem Charakter zu verkop- 
peln, um den Kampf auf zwei Run- 
den zu beschränken. 


achdem der Weg freigelegt 
Ni. lauft Ihr weiter bis zu 
einer Felsklippe, auf der sich ein 
seltsames elektrisches Phäno- 
men abspielt. Rückt bis zum 
Rand vor, um den Ort zu inspizie- 
ren, ein Loch erscheint im 
Abgrund, einige Meter über dem 
Boden! Man kann über eine 
unsichtbare Leiter hineingelan- 
gen. Ihr befindet Euch daraufhin 
in einem gigantischen Lastenauf- 
zug, der Euch bis nach Esthar, 
der Stadt der Technologien und 
Wissenschaften, transportiert. 


Am Tor der Stadt brechen Squall 
und seine Gefährten ohnmächtig 
zusammen, um so Laguna wie- 
derzufinden. 


LAGUNHS LETZTER 
HUFTRITT 


aguna schuftet im Labor der 
| unau Pandora. Ein Moomba 


und ein anderer Hungerleider 
sind seine Leidensgenossen. Sprecht 
mehrmals mit den zwei Wachen und mit den anderen 
Arbeitern. Nach einiger Zeit hört man, wie Professor 
Odyne vor Wut explodiert, weil es an Versuchskanin- 
chen fehlt. Der Moomba wäre bei- 
nahe tödlich abgestürzt, er wird im 
letzten Moment von Laguna geret- 
tet. Angesichts dieses Sympathie- 
beweises bittet ihn der menschli- 
che Arbeiter, die Führung der 


3 | Rebellen gegen Adell, die Herr- 
IR scherin von Esthar, zu überneh- 
We:33441 men. Von dem gemeinen Verhal- 


ten der Wachen auf das äußerste 
gereizt, lehnt Laguna sich auf. Seine beiden getreuen 
Gehilfen stehen ihm sofort bei. Nach einer kurzen Aus- 
einandersetzung mit den Wärtern gelangt Laguna 
nach draußen. Er diskutiert mit den Rebellen und 
erfährt, dass Ellione Prof. Odynes Beute geworden ist. 


aguna folgt allein seinen Gefüh- 

len und beschließt, mit Kiros 
und Ward in das Labor zurückzu- 
kehren. Nehmt den Aufzug, um 
an den Ort zu gelangen, an dem 
Laguna gearbeitet hat. Fordert 
Doktor Odyne zu einer Erklärung 
heraus, als Antwort schickt er 
Euch seine Wachen. Nach der 
Schlägerei ergreift Odyne die 
Flucht, bestätigt aber zuvor, dass 
er Ellione sehr wohl kenne. Ihr 
haltet ihn auf und setzt ihn unter 
Druck, bis er Euch mitteilt, dass 
Ellione im Labor seines Geheimen 
Forschungszentrums festgehalten 
wird. Der Informant der Rebellen 
fährt Euch im Auto dorthin. 
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hr betretet das O-Labor und erle- 
digt zwei Wärter, ehe Ihr Euch in 
den Sessel-Aufzug setzt. Er bringt 
Euch direkt vor die Türe des gehei- 
men Labors, das von zwei weite- 


ren Wärtern bewacht wird, die Ihr 
wieder außer Gefecht setzen 
müsst. Nähert Euch sodann der 
großen Glasscheibe, Ihr entdeckt 
Ellione in einer Zelle. Betrachtet 
die Kontrolltafel auf der rechten 
Seite, von dort aus könnt Ihr die 
Türe zu Elliones Kerker Öffnen. 
Geht wieder zum Empfang und 
tretet dann in die Zelle. Es folgt 
eine sehr bewegtes Wiedersehens- 
szene zwischen Ellione und Lagu- 
na. Doch Ihr verlasst nun endgültig 
diese mysteriöse Persönlichkeit 
und übernehmt erneut die Kon- 
trolle der Squall-Gruppe. 
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dem Berater des Präsidenten 
Euren Fall erklärt, bricht Prof. 
Odyne herein und versichert, 
dass er Edea helfen könne und 
dass er Rinoa untersuchen wolle. 
Squall willigt ein, allerdings nicht 


ohne eine gewisse Besorgnis. Der 
Berater des Präsidenten verabre- 
det sich mit Euch in Lunar Gate, 
im Osten von Esthar. Obwohl 
diese Stadt über ein ausgespro- 
chen gut funktionierendes öffent- 
liches Verkehrssystem verfügt, 
solltet Ihr sie lieber zu Fuß durch- 
queren, um später über einige 
örtliche Anhaltspunkte zu verfü- 
gen. Als Ihr Esthar gerade verlas- 
sen wollt, habt Ihr Gelegenheit, 
ein Auto zu mieten, wenn Ihr 
Euch über das Pult beugt. Zieht 
Ihr trotzdem vor, weiter bis nach 
Lunar Gate zu laufen, geht in 
Richtung Aufzug. % 


Bevor Ihr Esthar verlasst, besucht 
sein Einkaufszentrum. Die 
Buchhandlung bietet zahlreiche 
alte Nummern verschiedener 
Zeitschriften an. 
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EARS POINT 
: Ihr Euch nach Lunar 
ate aufmacht, plant einen 
Abstecher in den äußersten 
Südosten des Kontinents ein. Es 
ist ratsam, einen Mietwagen zu 
benutzen, um keine Zeit mit 
unnützem Geplänkel zu ver- 
lieren. Ihr gelangt zu 
einem Gebäude, das Ihr 
betretet, Ihr haltet in der 
Mitte vor einer Statue an. 
Außer einem Draw-Punkt 
entdeckt Ihr den Ring des 
Salomon... Wenn Ihr diesen Item 
unter bestimmten Bedingungen 
(siehe Nebenuntersuchung 
Doomtrain) benutzt, erhaltet Ihr 
eine neue G.F. 


I Lunar Gate empfängt Euch eine junge Hilfskraft 
und lädt Euch ein, ihr zu folgen. Ihr werdet zu 
einem Wissenschaftler geführt, der die Absicht hat, 
Euch ins Weltall zu expedieren! Ihr müsst wählen, 
wer von den Dreien, Quistis, Selphie und Irvine, 
Squall und Rinoa begleiten soll, Edea bleibt unter 
Xells Schutz auf der Erde. Kurz nach dem Start 
fliegt ein kolossales Unbekanntes Flugobjekt über 
den Himmel in Richtung Esthar. Ihr stellt eine Grup- 
pe mit den zurückgebliebenen Charakteren zusam- 
men und schlagt die Richtung zur Hauptstadt ein. 
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m zu Odynes Magie-Labor zu gelangen, benutzt 

Ihr die öffentlichen Verkehrsmittel. Und wie 
man vermuten konnte, weiß der Forscher sehr viel 
über das UFO, das er Lunatic Pandora nennt. Das 
Problem? Seine Äußerungen sind zusammenhang- 
los, konfus, insbesondere eine Geschichte über 
Monster, die vom Mond fallen... Wie auch immer, es 
steht jedenfalls fest, 
dass diese Lunatic 
Pandora die Stadt von 
Westen nach Osten 
durchqueren wird (das 
Gegenteil wäre sehr 
viel logischer gewe- 
sen). Der Professor hat 
drei Kontaktpunkte 
ermittelt, die Euch die 
Möglichkeit geben, in 
das Raumschiff einzu- 
dringen. 
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er Flug durch den Luftraum 

über Esthar dauert 20 Minu- 
ten. Sowie Ihr das Labor verlasst, 
beginnt der Countdown, die Minu- 
ten verstreichen unerbittlich. Kop- 
pelt die Ability ‚keine 
Gegner’, um nicht 
noch durch neben- 
sächliiche Kämpfe 
aufgehalten zu wer- 
den. Drückt auf die 
Taste Viereck, eine 
Prävisualisierung des 
Kontaktpunkts wird unter dem 
Zeitmesser angezeigt. Wenn Ihr 
im richtigen Moment am Kontakt- 
punkt eintrefft, erwartet Euch ein 
Kampf, der diesmal durchaus kein 
Geplänkel ist. 
Die drei Kontaktpunkte liegen an 
den folgenden Stellen: 


Erster Kontaktpunkt 
Gültig von H-15 bis H-12 Minuten 

Nehmt die west-östlich verlau- 
fende Allee nördlich vom Ein- 
gang. Geht weiter in die Allee im 
Norden und betretet dann die 
Treppe gleich links. Der Kontakt- 
punkt ist durch ein parkendes 
Auto erkennbar. 


Zweiter Kontaktpunkt 

Gültig von H-10 bis H-5 Minuten 
Den zweiten Kontaktpunkt er- 
reicht Ihr über die Nord-Allee, er 
liegt an der Kreuzung vor Odynes 
Labor. Im nächsten Schirm steigt 
Ihr die rechte Treppe abwärts. 
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Dritter Kontaktpunkt 
Gültig von H-3 bis 0 Minuten 


Dieser letzte Kontaktpunkt liegt 
nördlich vom Geschäftszentrum. 


enn Ihr ins Innere der Lunatic 
Pandora gelangt seid, steigt 
Ihr die vor Euch liegenden Treppe 
hoch. Doch ganz egal, welche Rich- 
tung Ihr an der nächsten Kreuzung 
wählt, Ihr werdet von einem 


Sicherheitsroboter brutal aus dem 
Raumschiff geschmissen. Geht 
trotzdem in den südlichen Tunnel, 
um dort an einem Ziehpunkt einige 
Holy-Zauber abzuschöpfen, sowie 
ein Geschicks-Buch, damit Ihr die 
Ability Geschick (Geschwindigkeit) 
an eine G.F. koppeln könnt! Dieser 
kostbare Gegenstand liegt in einer 
Vertiefung in der linken Seite des 
Tunnels. Nachdem Ihr in den Auf- 
zug gestiegen seid, findet Ihr Euch 
auf festem Boden wieder und 
wohnt machtlos dem Abflug der 
Lunatic Pandora bei. 


nterdessen haben Squall und 
U seine Truppe die Atmosphäre 
verlassen und fliegen auf die 
Lunaside-Basis zu. In einer Film- 
sequenz wohnt Ihr dem kompli- 
zierten Vorgang der Bergung der 
Kapsel bei. Sobald die künstliche 
Schwerkraft aktiviert ist, befasst 


sich ein Arzt mit 
Rinoa. Sie liegt in 
einem Sauerstoff- 
behälter. Leistet 
Euch einen kurzen 
Gang durch den 
Kontrollraum. Ein 
Blick auf einen der 
Bildschirme zeigt 
eine anormale 
Aktivität auf der 
Mondoberfläche, 
und den Wissenschaftlern 
zufolge ist das Phänomen der 
Träne des Mondes im Begriff, 
sich zu wiederholen. Entweder 
handelt es sich hier um Opfer von 
Wahnvorstellungen, oder Odyne 
hatte Recht. 


teigt einen Stock höher und 

sucht Ellione in ihrer Kabine 
auf. Euch erwartet eine Enttäu- 
schung: Squalls Plan, in die Ver- 
sangenheit zurückzukehren, 
kann nicht verwirklicht werden! 
Zugleich wird der Alarm wegen 
eines Zwischenfalls in der Kran- 
kenstation ausgelöst. Squall 
stürzt zum medizinischen Kom- 
plex und stößt auf Rinoa, die sich 
wie ein Automat fortbewegt. Mit 
einer übermenschlichen Kraft 
schiebt sie Squall aus ihrem Weg 
und geht auf den Kontrollraum 
zu. Dort setzt sie das erste 
Sicherheitssystem, den Adell- 
Sarg-Siegel, außer Kraft, der die 
Hexe Adell seit einem Jahrhun- 
dert in diesem Weltraumgefäng- 
nis festhält, ohne dass irgendje- 
mand hätte eingreifen können. In 
diesem Moment erreicht die ent- 
setzliche Aktivität auf dem Mond 
ihren Höhepunkt, und Ihr seht 


Die Sammler werden es sich nicht nehmen lassen, Piet und Ellione 
herauszufordern, um ihnen die karten von Alexander bzw. Laguna 


abzugewinnen! 
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hilflos der Bildung der Träne des 
Mondes sowie ihrem Sturz auf 
die Erde zu. Diese Träne besteht 
aus Millionen von Monstern, die 
in aller Stille auf Tears Point 
zuströmen. 


hr folgt Rinoa und gelangt in 
den Flur mit umgekehrter 
Schwerkraft, tretet in den nörd- 
lichen Raum ein. Der Kopf der 
Figur zeigt den Zugang zur 


Schleusenkammer, dort blickt Ihr 
auf Rinoa, die einen Astronau- 
tenanzug trägt. Ihr nehmt gleich- 
falls einen Anzug aus einem der 
Schränke und dringt in die Kam- 
mer, müsst jedoch feststellen, 
dass es zu spät ist, Rinoa im Welt- 


raum einzuholen. Angesichts der 
durch die Träne drohenden 
Gefahr wird die Räumung der 
Basis angeordnet. Kehrt in den 
Kontrollraum zurück und wohnt 
der Ausserkraftsetzung des letz- 
ten Sicherheitssystems bei. Adell 
ist nunmehr frei. Sprecht mit 
Ellione und folgt ihr zu den Eva- 
kuierungskapseln. Bevor Ihr ein- 
steigt, denkt daran zu speichern. 


AAMISLM 


Tut 


Squall fleht Ellione an, ihn in 
Rinoas Vergangenheit zu schik- 
ken. Unter dem Eindruck seiner 
Verzweiflung akzeptiert sie 
schließlich, das Experiment in 
dem Augenblick zu versuchen, in 
dem die Räumungskapsel abge- 
stoßen wird. Ihr seht dem Ende 
der Basis zu, die von der vorbei- 
strömenden Träne des Mondes 
verschluckt wird. 


quall taucht wieder in Rinoas 
Vergangenheit auf (etwa am 
Anfang der zweiten CD). Irvine 
Kinneas begleitet Rinoa nach 
Deling City, während Squall und 


die anderen im Wüstengefängnis 
halb verkommen. Nach dieser 
Szene begreifen wir, wie Rinoa 
und Irvine es geschafft haben, 
umzukehren und Squall zu 
befreien. Anschließend wohnt Ihr 
einer Diskussion zwischen Xell 
und Rinoa bei, die sich auf den 
Ring von Squall bezieht. Das 
Experiment ist sichtlich geschei- 
tert, Squall ist zu weit zurück in 
die Vergangenheit geraten. Ellio- 
ne macht daraufhin einen zweiten 
Versuch, und diesmal trifft man 
Rinoa genau in dem Moment an, 
als sie in Kataplexie verfällt. Und 


u 


Ihr bemerkt die schemenhafte 


Gestalt von Artemisia, die in Rino- 
as Körper gleitet!! 


>eitdem Adell befreit ist, hat 
Rinoa wieder ihr Bewusstsein 
erlangt. Man kann dies feststellen, 
als Ellione ein neues Experiment 
in die kurz zurückliegende Ver- 
gangenheit wagt. Rinoa wird fort- 


getrieben, während ihre Sauer- 
stoffreserve zu Ende geht. Squall 
versucht, durch das All und die 
Zeit zu ihr zu sprechen, doch sie 
wird immer schwächer. Rinoa 
erinnert sich an ein lang zurük- 
kliegendes Versprechen, das sie 
Squall gemacht hat, und ihre 
Augen schließen sich. Squalls 
Ring, den sie um den Hals trug, 
erscheint vor ihren Augen, die 
sich nochmals kurz öffnen. Squall 
ist entschlossen, sofort in der 
Gegenwart zu ihr zu kommen, 
und tritt in den Weltraum hinaus. 
So wären sie noch einmal lebend 
vereint und würden zusammen 
sterben... wenn es Squall gelingt, 
zu ihr zu gelangen. Rinoa treibt 
auf Squall zu, Ihr müsst Euch 
genau axial zu ihr plazieren, um 
sie aufzufangen. Das ist nicht 
allzu schwer, wenn man weiß, 
dass die Taste Dreieck Squalls 
Bewegungen beschleunigt. Die 
beiden sind somit erneut vereint, 
und für die Ewigkeit... es sei denn, 
ein anderes Raumschiff taucht 
auf, und das ist genau der Fall! 
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a as Raumschiff heißt Ragnarok 
‚und macht einen verlassenen 
=” Eindruck. Aber dort gibt es Sau- 
efstÄft, und das ist immerhin schon etwas. 
Die beiden Überlebenden entledigen sich 
ihrer Kluften und erforschen ihre neue Umgebung. 
Übrigens, denkt daran, Eure G.F.s umzukoppeln! 
Nachdem Ihr mehrere Türen 
durchquert habt, nehmt Ihr den 
ersten der Passagiere dieses Gei- 
sterschiffes wahr: eine Art Alien. 
Sie sind insgesamt acht und haben 
vier verschiedene Farben: rot, 
blau, gelb und grün. Attackiert sie 
in eben dieser Reihenfolge. Wenn 
Ihr einen Alien einer bestimmten 
Farbe erledigt habt, müsst Ihr 
anschließend seinen gleichfarbi- 
gen Genossen beseitigen. Vergreift 


quall kehrt an Bord der Rag- 
narok zurück, er betritt den 


Ihr Euch an einem andersfarbi- 
gen, wird jener, den Ihr zuvor 
getötet habt, wieder lebendig. Ihr 
beendet diese Kampfserie mit 
dem grünen Alien, der die Tür 
zum Cockpit bewachte. 


Passagiersalon (links vom Aufzug 
im Cockpit) und fühlt sich so 
allein wie noch nie. In diesem 
Moment stürmt Irvine herein, 
gefolgt von allen anderen der 
Gruppe, außer Edea. Xell berich- 
tet über die Vorkommnisse auf 


der Erde, vor allem das Erschei- 
nen der Lunatic Pandora unter 
Galbadias Kontrolle. Allem 
Anschein nach wurde die Hexe 


N: Ihr Euch von allen Aliens befreit habt, 
'%erhaltet Ihr Zugang zum Pilotenpult und könnt 
Kontakt mit der Erde aufnehmen. Die Estharianer 
helfen Euch beim Landungsmanöver. Es folgt eine 


lange Unterredung zwi- 
schen Squall und Rinoa, 
von Musik untermalt. 
Nach einer gewissen Zeit 
erkundigt sich der Planet 
nach der Identität der 
Passagiere, und als er 
erfährt, dass Rinoa an 
Bord ist, kündigt er seine 
Absicht an, sie festzuneh- 
men. Rinoa erklärt Squall, 
da sie einmal von Artemi- 
sia besessen war, könne 
das Problem jederzeit 
wieder auftreten. Nach 
der Landung sind Squall 
und Rinoa erneut 
getrennt, trotz all der Prü- 
fungen, die sie gemein- 
sam durchstanden haben. 


Adell wieder von der Lunatic 
Pandora zurückgeholt. Quistis 
und Xell überschütten Squall mit 
Vorwürfen, weil er zugelassen 
hat, dass die Estharianer Rinoa 
gefangen nahmen, und schließ- 
lich wird der Beschluss gefasst, 
sie aus dem Mausoleum von 
Esthar zu befreien. Doch da Ihr 
nun über ein neues Fahrzeug 
verfügt, solltet Ihr es zuerst nut- 
zen, um die noch unbekannten 
Zonen zu erforschen, zu denen 
Euch Ragnarok nun Zugang ver- 
schafft. Die Steuerung dieses 
Raumschiffs ist dieselbe wie die 
der Balamb Garden. 


Dank Ragnarok seid Ihr von nun an in der Lage, 
bestimmte Gegenden zu erreichen, die mit der B.G. 
unzugängig waren. Dies ist die Gelegenheit, eine 
Serie von Nebenuntersuchungen zu beginnen, die 
eine Menge G.F. einbringen können. 
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Sr hat sich selbst als Pilotin 
von Ragnarok eingesetzt. Steu- 
ert das Hexenmausoleum von 
Esthar an, wo Wissenschaftler 
verschiedene Experimente mit 
Rinoa durchführen. Während 
Squall seine Selbstkontrolle zu 
verlieren beginnt, wird der Alarm 
ausgelöst. Der Stimme seines Her- 
zens folgend, stürzt Squall ins 
Labor und befreit Rinoa mit einem 
einfachen Schwerthieb. Auf der 


Flucht stellt sich niemand in den 
Weg, die beiden gelangen unbe- 
helligt an Bord der Ragnarok, wo 
beschlossen wird, nochmals zum 
Waisenhaus zurückzukehren. 


etzt mit der Ragnarok auf dem 

Kap von Goodhope auf und 
betretet die Ruinen des Waisen- 
hauses. Angel wartet dort auf 
Euch. Als er Euch kommen sieht, 
legt er einen schmalen Pfad frei, 
der zu einer Blumenwiese führt, 
die in Euch ganz bestimmte 
Erinnerungen wachrufen müsste. 
Es beginnt wieder eine Diskussion 
zwischen den beiden Verliebten. 
Rinoa begreift, dass die Geschich- 
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te im Begriff ist, sich zu wiederho- 
len. Von Artemisia besessen, 
würde Rinoa die neue Hexe wer- 
den und Squall ihr weltlicher 
Arm... Doch trotz allem geben sich 
beide das feierliche Versprechen, 
sich an diesem Ort wieder einzu- 
finden, was auch immer passieren 
möge. Inzwischen tritt Esthar mit 
der Ragnarok in Kontakt, denn die 
Wissenschaftler haben anschei- 
nend ein Gegenmittel gegen Arte- 
misia gefunden. Die Mitteilung 
stammt von Kiros! Bevor Ihr das 


Waisenhaus verlasst, erzählt Euch 
Edea, wie sie 13 Jahre zuvor ihre 
Zauberkräfte erhalten hat. 


uer nächstes Ziel ist also Esthar. 
=Der Flugplatz in der Nähe der 
Residenz des Präsidenten ist nun- 
mehr geöffnet, Ihr könnt mit der 
Ragnarok landen. Von dort habt 
Ihr direkten Zugang zur Stadt. 
Bahnt Euch einen Weg bis zur 
Residenz, die von einigen estharie- 
nischen Soldaten verteidigt wird. 
Ihr werdet eingeladen, einzutreten 


und den Präsidenten zu treffen. 
Als Ihr den Ratssaal betretet, 
erkennt Ihr die Identität des Man- 
nes, den Ihr am Ausgang des Mau- 
soleums gekreuzt habt. Es handelt 
sich um Ward. Und Ihr erkennt 
ebenfalls Kiros und den Präsiden- 
ten Loire, mit Vornamen Laguna! 


s beginnt eine lange Unterre- 
dung zwischen Squall, Laguna 
und Doktor Odyne. Artemisia 
strebt danach, eine Zeitkompri- 
mierung zu bewerkstelligen, 


damit Vergangenheit, Gegenwart 
und Zukunft zusammenfallen. Das 


würde das Ende der Welt bedeu- 
ten. Doktor Odyne schlägt folgen- 
den Plan vor: Ihr rettet Ellione aus 
der Lunatic Pandora und beseitigt 
Adell. Wenn Adell nicht mehr lebt, 
wird Artemisia versuchen, Rinoa 
zu verhexen. Doch da greift Ellio- 
ne ein und expediert Rinoa in die 
Vergangenheit, damit Artemisia 
die Zeitkomprimierung dort 
durchführt. Anschließend wird 
Rinoa wieder in die Gegenwart 


Wieder an Bord der Ragnarok 
fordert Ihr Laguna zum Kartenspiel 
heraus! Er besitzt eine seltene 
karte mit $qualls Bild. 


zurückgeholt und die ganze Trup- 
pe in die Zukunft geschickt, um 
Artemisia dort zu bekämpfen. Der 
Plan erscheint relativ klar. Zögert 
nicht, Laguna über die verschie- 
denen angebotenen Themen zu 
befragen. Ihr erhaltet wichtige 
Informationen, die viele Eurer 
Fragen beantworten werden. 


s wird Zeit, den Angriff auf die 

Lunatic Pandora zu starten. 
Dabei übernimmt Selphie die Füh- 
rung, unterstützt von Xell. Der 
Angriff wird durch eine Filmse- 
quenz illustriert. Die Ragnarok rast 
auf den riesigen Monbolith zu, wobei 
sie ihn intensiv mit ihren schweren 
Kanonen beschießt. Die Lunatic 
Pandora ist mit widerstandsfähi- 
gen Schutzschildern abgesichert, 
doch der Ragnarok gelingt es, diese 
zu durchbohren. Man sieht, wie die 
Ragnarok einen Teil des Rumpfes 
aufreißt und sich dann dank ihrer 
artikulierten Arme fest ankoppelt. 
Fu-Jin und Rai-Jin heißen Euch 


wieder in ihrer liebenswerten Art 
willkommen. Wie bei der vorheri- 
gen Begegnung widersteht Fu-Jin 
dem Wind und Rai-Jin dem Don- 
ner. Es wird daher davon abgera- 
ten, diese beiden Zauberkräfte mit 
dem Element-Angriff zu verbin- 
den, und die G.F. Pandemona und 
Quezacotl herbeizurufen. Doom- 
train ist eine gute Alternative, falls 
Ihr diese G.F. besitzt. Ansonsten 
müsst Ihr auf klassische Weise mit 
den beiden fertig werden, das heißt 
mit Eurer Grundwaffe, sofern Eure 
Lebenskraft hoch genug ist, oder 
mit dem Tripel, indem Ihr Cerberus 
herbeiruft. % 
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LUNATIE 
PANDORA 


nders als bei 
Ar ersten Reise 
könnt Ihr dies- 


mal die Lunatic Pandora 
von oben bis unten erforschen. 
Allerdings hängt das auch davon 
ab, was Ihr während des Besuchs 
an der Ausgrabungsstätte ge- 
macht habt (eine Mini-Sequenz 
von Laguna). Wenn Ihr den Sturz 
der Felsbrocken ausgelöst und 
die Falltüren geöffnet habt, erhal- 
tet Ihr einen Phönix (im Bestand 
immer noch Quezacotl genannt) 
und könnt einige Ultimas an 
einem verborgenen Draw-Punkt 
ziehen. Dieser Bereich ist über 
eine Leiter zu erreichen. Ihr habt 
außerdem die Möglichkeit, Euren 


a 
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hr trefft wieder auf Fu-Jin und 

Rai-Jin, die Euch in Gesellschaft 
eines ihrer Kumpel lassen. Ihr 
kämpft nun gegen die Kriegsma- 
schine, die Euch bei Eurem ersten 
Besuch auf der Lunatic hinausge- 
schmissen hat. Die Gewinnchan- 
cen hängen stark von Eurer Fähig- 
keit ab, den Kampf weitgehendst 
zu verkürzen. Denn dieser Boss 
verfügt über gefährliche Angriffe, 
die Eure HP auf 1 reduzieren! Ein 
Klaps würde dann genügen, um 
Euch in Staub aufzulösen... 


G.F.-Bestand zu verstärken, 
indem Ihr einige nebensächliche 
Kämpfe akzeptiert. Die Monster 
sind alle vom Level 1 und einfach 
zu besiegen. Wenn die Erfah- 
rungspunkte dabei sehr niedrig 
sind, so haben die Kampfpunkte 
Standardtarif. Sobald Ihr bereit 
seid, nehmt Ihr den Aufzug 1. 


Bevor Ihr den Kampf beginnt, ach- 
tet darauf, dass alle Eure Charakte- 
re den Zauber Blitzga besitzen, 
gekoppelt mit dem Statuswert Ele- 
ment-Angriff. Dann beschwört Ihr 
Cerberus, damit jede Person eine 
dreifache Blitz-Ration werfen kann. 
Vergleicht den von einem Blitzga x3 
angerichteten Schaden mit dem 


Schaden eines Standard-Blitzes 
und wählt den wirksamsten. Der 


Charakter, der mit Quezacotl 
gekoppelt ist, braucht sich diese 
Fragen nicht zu stellen, er hält nur 
die Kopplung ständig aufrecht. 
Welches auch Eure Taktik ist, kon- 
zentriert Eure Schläge auf den 
eigentlichen Körper des Roboters. 


as Abenteuer erreicht jetzt ein 

Stadium, das jede Rückkehr 
ausschließt. Wenn Ihr Eure Kar- 
tensammlung vervollständigen 
oder vergessene G.F. einholen 
wollt, tut das also jetzt oder nie. 


Nach diesem epischen kampf 
speichert vorsichtshalber erst 
einmal. Dann geht Ihr durch die 
gleiche Türe wie zuvor Fu-Jin und 
Rai-Jin. 


” 
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hr stoßt auf Ellione, die von Fu- 

Jin und Rai-Jin eingerahmt ist, 
sowie den alle dominierenden 
Cifer. Die beiden unzertrennlichen 
Figuren werden von Zweifeln 
geplagt und ringen sich schließlich 
dazu durch, Cifer fallen zu lassen 
und Ellione freizugeben. Sie ver- 
lässt den Raum und der Kampf 
beginnt. Bevor Ihr noch irgend 
etwas tun könnt, stürmt Odin 
heran und stürzt sich mit seinem 
Eisenschneider in einen fatalen 
Angriff. Cifer reagiert mit einer 
verblüffenden Parade, woraufhin 
Odin selbst von oben bis unten 
zerteilt wird. Damit ist sein Ende 
besiegelt und seine Axt kehrt nach 
Asgard zurück. 


DD Euer Kampf beginnt 
erst jetzt. Im Vergleich zum 
vorigen Boss habt Ihr es aller- 
dings mit einem Leichtgewicht 


zu tun! Überwacht nur Eure 
Lebenspunkte und entzieht 
Cifer so viele Auro-Zauber wie 
möglich, denn mit einem Sta- 
tuswert gekoppelt, bringen sie 
beachtlichen Bonus. Ihr könnt 
auch auf Gilgameschs Unter- 
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stützung zählen, diese ' 
G.F. ersetzt nunmehr 
Odin. Natürlich klappt 
das nur, wenn Ihr Odin 
besitzt. Falls nicht, 
werft die Auro-Zauber 
auf alle Eure Charak- 
tere, die dann Cifer 
mit ihren Spezial- 

Techniken ohne wei- 

teres außer Gefecht 

setzen werden. 
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I besiegt wird, er zieht sich nach N 
Ende der Schlacht zurück. Eine 
Person aus der Truppe, die nicht 
am Kampf teilgenommen hat, 
stürzt plötzlich herein und infor- 
miert Squall, dass Cifer Rinoa 
entführt hat. Ihr seht nun die 
Szene, wie Cifer seine Gefangene 
zu Adell führt, die sogleich die 
Weckphase einleitet. Dieses 
Freignis bildet den Abschluss der 
dritten CD, mit einer beacht- 
lichen Anzahl an Fragen, die 
weiterhin offen bleiben. % 


n welcher Weise auch Cifer N, 
Ya 


ur 
Die Zertkomprimterung 


a 


Nach Eurem siegreichen Kampf ist es Cifer dennoch gelungen, Rinoa zu entführen. 
Adells Aufweckphase hat begonnen, doch nichts läuft nach den mit Laguna 
und Professor Odyne vorgesehenen Plänen ab. Ihr müsst also improvisieren. 


AUF ZUR HÖLLE! 


ie Aktion geht in dem glei- 
Dr Saal weiter, wo sie 
unterbrochen wurde. Dreht 
um und geht zurück bis zum Spei- 
cherpunkt. Danach steigt Ihr auf 
die Brücke, wo Ihr mit Bis-8 


gekämpft habt. Über ein Brett 
könnt Ihr die untere der beiden 
übereinanderliegenden Plattfor- 
men erreichen. Klettert auf die 
Leiter und weiter den Metallträger 
hoch bis Ihr auf einen schmalen 
Steg gelangt. Dort begegnet Ihr 
wieder Cifer, der Rinoa fest an 
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Adell drückt. Er droht, die beiden 
zu einer einzigen Einheit zu ver- 
schmelzen. Adell ist nunmehr völ- 
lig erwacht, ihre Hand durch- 
dringt das Abschirmungsfeld, um 
sich ganz des Mädchens zu 
bemächtigen. Der Kampf beginnt. 


D: Hexe Adell erscheint in 
aller ihrer Scheußlichkeit, mit 
Rinoas Körper in ihren Unterleib 
gerammt. Zur Zeit wird Rinoa 
dennoch als eine eigene Einheit 
betrachtet, sie dient Adell im 
wesentlichen als „HP-Reservoir“. 
Diese saugt Rinoa regelmäßig 
aus, um die eigenen verlorenen 
HP zu ersetzen. Selbstverständ- 
lich müsst Ihr Rinoa unbedingt 
verschonen und Eure Angriffe nur 
auf Adell konzentrieren. Falls 
Rinoas HP auf O sinken, bedeutet 
das in jedem Fall das Ende des 
Spiels! Ihr müsst daher auf alle 
Zauber, die mehrere Ziele treffen, 


sowie die offensiven G.F. verzich- 
ten. Eine gute Taktik ist, Rinoa mit 
einer G.F. zu verkoppeln, die mit 
der Ability Element-Abwehrx2 
ausgestattet ist. Ihr bedenkt sie 
außerdem mit hundert Zaubern, 
die auf einem Element beruhen 
und ruft die G.F. herbei, die die- 
sem Element entspricht. 

Beispiel: verbindet Feura und 
Feuga oder sogar Flare mit Rinoas 
Element-Abwehr und koppelt mit 
Ifrit. So fügt diese G.F. Adell Schä- 
den zu, baut aber zugleich einen 
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Teil von Rinoas HP wieder auf. Das 
ist sehr vorteilhaft, nur etwas 
schwierig in die Wege zu leiten. 
Die ideale Methode bleibt trotz- 
dem: draufhauen! Ihr lasst die bei- 
den mit besonderer Stärke begab- 
ten Personen losschlagen (mög- 
lichst im Limit Break) und koppelt 
den schwächsten Charakter mit 
Vita (mit einem Doppel oder Tri- 
pel). Eventuell macht Ihr eine 
Analyse von Rinoas Zustand, um 
genau ihre HP zu kennen. Zögert 
nicht, ihr Vigra zu schicken, wenn 
der Kampf allzu lange dauert. 


aguna und Ellione tauchen am 

Ende des Kampfes auf. Man 
sieht, wie Ellione Rinoa von Arte- 
misias Präsenz befreit, genau in 
dem Moment, als die Zeitkompri- 
mierung beginnt. Ihr wohnt nun 
einer psychedelischen Filmse- 
quenz bei (siehe nebenstehende 
Fotos), die völlig irre ist, Ihr 
beoachtet, wie unsere Helden in 
einem schwindelerregenden Sturz 
fortgerissen werden. 
Dieser Sturz endet seltsamer- 
weise in einem grell erleuchteten 
Flur, in dessen Mitte sich ein 
Speicherpunkt befindet. Nach- 
dem Ihr diesen Punkt wohlweis- 
lich genutzt habt, geht Ihr durch 
die nördliche Türe. Im anschlie- 
Benden Raum erratet Ihr Edeas 
Silhouette, ehe der Kampf gegen 
die zeitlose Hexe beginnt. 


IE 


DIE HEXE MIT DEN 
ZEHN GESICHTERN 


hr werdet Im Verlauf der ver- 
[scuscnen Zeitalter der Hexe 

zehnmal gegenübertreten. In 
jeder Epoche beobachtet man im 
Hintergrund höchst wirkungsvolle 
zeitmäßig bedingte Verzerrungen. 
Während der ersten neun Begeg- 
nungen besitzt die Hexe nur weni- 
ge HP. Fügt ihr vorwiegend physi- 
schen Schaden mit Euren Waffen 
bei, statt G.F. zu koppeln oder Zau- 
ber anzuwenden. Beim sechsten 
Kampf wechselt sie ihre Erschei- 


nungsform, wird deshalb aber kei- 
neswegs stärker. Ihr benutzt wei- 
ter dieselbe Technik; vor dem 
zehnten Kampf müsst Ihr jedoch 
für Eure gesamte Truppe eine 
gründliche Überholung einplanen. 
Beim Schlußkampf zeigt die Hexe 
ihre wahre Gestalt, die nicht mehr 
sehr menschenähnlich ist und 
setzt Euch wesentlich mehr 
Widerstands- 
kraft entgegen. 
Beschwört 
sobald wie 
möglich Cerbe- 
rus, um die 
Option Doppel 
oder Tripel zu 
nutzen. Adell 
fügt mit ihrem 
Standardangriff keine besonders 
spürbaren Schäden zu. Doch kann 
es passieren, dass sie Ultima auf 
Eure ganze Gruppe schleudert. 
Zum Glück werdet Ihr durch einen 
Countdown vorgewarnt und könnt 
daher noch vor diesem Angriff 
eine präventive Vitakur durchfüh- 
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se; 


ren. Auf diese Weise mögt Ihr 
Adell leicht etwa hundert Zauber 
Holy entziehen, deren Verbindung 
mit den Statuswerten Zustands- 
oder Element-Abwehr besonders 
wirksam ist. Wenn Ihr beschließt, 
zum Angriff überzugehen, beginnt 
mit einer dreifachen Gravit- 
Ration, bevor Ihr die Hexe mit 
Eurer Standardwaffe erledigt. 


ach diesem Kampf geratet Ihr 

ins Waisenhaus, in einer Peri- 
ode in der Vergangenheit, und 
dann nach kurzem Schlaf, in der 
fernen Zukunft. Steigt die Treppe 
links hinab, Ihr steht vor einer 
titanischen Kette, mit der Artemi- 
sias fliegender Palast verankert 
ist. Klettert diese Kette hoch, und 
Ihr kommt an die Tore des Schlos- 


ses. Beim Aufstieg habt Ihr sicher . 


neben der Kette drei Tore 
bemerkt, die Ihr mit einem einfa- 
chen Sprung erreichen könnt. Sie 
stellen die drei einzigen Möglich- 
keiten dar, um in die Welt zurück- 
zukehren. Wenn Ihr so schnell wie 
möglich mit Artemisia ab- 
schließen wollt, verweisen wir auf 
das Kapitel „Die Höhle des 
Untiers“, 2 Seiten weiter. Anson- 
sten müsst Ihr wissen, dass die 
Städte nicht zugängig sind; es ste- 
hen Euch hingegen noch 
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bestimmte Gegenden offen, wie 
die Ruinen von Centra und das 
Labor von Deep Sea. Das ist Eure 
letzte Chance, die G.F., die Euch 
noch fehlen, zu suchen. Die 
Sammler haben ebenfalls eine 
letzte Gelegenheit, ihre Samm- 
lung zu vervollständigen und end- 
lich die schwierigste Herausforde- 
rung zu meistern: die Queen Card. 


b für die G.F. oder die Karten, 

es empfiehlt sich, die Ragna- 
rok wiederzufinden, und das ist 
kein leichtes Unternehmen. Wollt 
Ihr nicht gleich alle Aussichten 
verlieren, müsst Ihr durch das 
mittlere Tor gehen, das zum Kon- 
tinent Centra führt. Dort wendet 
Ihr Euch nach Nord-Osten in 
Richtung Chocobo-Wald. Ihr 
erreicht ihn über eine schmale 


Felsstraße am Rande der Gebirgs- 
kette. Beschafft Euch einen Cho- 
cobo, kauft ihn auch eventuell 
dem Jungen ab, und folgt dann 
dem Weg, wie er im nachfolgen- 
den Plan eingezeichnet ist. 


A 
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DER WEG UM DIE RACNAROK 


ZU FINDEN 


Der Chocobo vermag relativ fla- 
che Meeresarme zu überqueren, 
Ihr müsst westlich von der Kas- 
hukbaar-Wüste aber auch einen 
Pass durch die Gebirgskette neh- 
men. Die Ragnarok erwartet 
Euch im Norden der Wüste. 


ls Ihr den Laufgang der Rag- 

narok betretet, teilt Shou Euch 
mit, dass Ihr von der vollzähligen 
Gruppe der C.C.-Freaks erwartet 
werdet. Ihre Mitglieder haben alle 
Spielregeln des Planeten gelernt 
und setzen mit boshaftem Genuss 
abwechselnd zu nebensächlichen 
und zu direkten Angriffen an. Die 
Kartensammlung wurde von 
ihnen wieder komplett zusam- 
mengestellt, die Queen Card hat 
die Zeitkomprimierung allem 
Anschein nach bestens überstan- 
den. Ihr findet sie auf dem Lan- 
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dungsfeld der Notkapsel der Rag- 
narok, auf der äußersten Spitze 
der Halbinsel, die im Südosten des 
Kontinents Esthar liegt. Bedenkt, 
dass kein besonderes Merkmal 
diesen Landungsplatz kennzeich- 
net, Ihr werdet also ein wenig her- 
umsuchen müssen, benutzt die 
Ability ‚Kein Gegner’. N 


owie Ihr in Artemisias 
S Palast eindringt, geratet Ihr 
%P unter den Einfluss eines 
sehr lästigen Fluches. Die Char- 
aktere verlieren in der Tat alle 
ihre Abilitys, außer dem Befehl 
‚Angriff. Es ist also ausgeschlos- 
sen, Zauber oder Spezial-Techni- 
ken zu benutzen, die G.F. herbei- 
zurufen, ihre Abilitys einzusetzen 
und zu speichern. Nicht gerade 
einfach, oder? Ihr verliert insge- 
samt 8 Abilitys und gewinnt eine 
wieder, jedes Mal, wenn Ihr einen 
Boss besiegt. Es bleibt also eini- 
ges zu tun, und Euch erwarten 
nicht nur zweitrangige Kämpfer. 
Um die zahlreichen Fallen zu 
umgehen, solltet Ihr Euch in zwei 


Gruppen aufteilen und selbst 
ständig von einer zur anderen 
wechseln. Stellt möglichst gleich- 
wertige Gruppen zusammen, 
zum Beispiel: Squall und die bei- 
den Personen mit dem niedrig- 
sten Rang bilden die erste Grup- 
pe, die drei übrigen die zweite. 
Noch etwas: der Wechsel zu einer 
anderen Gruppe kann nur auf 
den grünen Kreisen passieren, 
die überall auf diesem Dungeon 
verstreut sind. 


FINAL FANTASL N 


Es fehlen Euch noch 6G.F.? 


Kein Problem... oder fast. Nachdem Ihr 
Andro besiegt habt, holt Ihr Euch die Ability 
Rauben. Nutzt die nachfolgenden Kämpfe, 
um die entsprechende C.F. zu stehlen... 


Dormen 
Wolframator 
Tripel-Kline 
Cocutos 
Gargantur 
Catplebus 
Tiamat 


Leviathan 
Pandemona 
Siren 
Carbuncle 
Cerberus 
Alexander 
Eden 


Andro 


®® herprüft als erstes Eure 

Gesundheit und Eure Kopp- 

lungen. Seid Ihr nicht in 
Top-Form, verlasst den Palast, 
um die notwendigen Heilbehand- 
lungen durchzuführen. Bedient 
Euch wieder der Funktion ‚Kein 
Gegner’. Damit verhindert Ihr, 
bereits vor dem ersten Kampf HP 
zu verlieren. Zur Begegnung mit 
dem ersten Boss in Artemisias 
Reich habt Ihr keinen weiten 
Weg zurückzulegen, er wartet 
oben auf der Treppe in der Halle. 
Koppelt starke Zauber mit der 
Ability Stärke (Ultima, Meteor, 
Auro) und Elementar-Zauber mit 


dem Statuswert Element- 
Abwehr (Blitzga, Eisga, Feuga, 
Flare...). So ausgerüstet, wird 
Andro Euch kaum Schaden zufü- 
gen, im Gegenteil, er wird Euch 
mit neuen HP versorgen, dank 
seiner Zauberkräfte Feuer, Eis 
und Blitz! Ihr habt nur zuzu- 
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schlagen, bis zum bitteren Ende. 
Wenn er die Hälfe seiner Lebens- 
kraft verloren hat, lässt Euer 
Gegner die Maske fallen und 
zeigt sein wahres Gesicht: es 
handelt sich um Shiva, sie kann 
von nun an kleine Monster zu 
ihrer Verstärkung herbeirufen. 
Konzentriert Euren Angriff wei- 
ter auf den Boss. % 


Am Ende des kampfes wählt Ihr 
die Ability Zaubern, damit Ihr 
Euch etwas entspannter fühlt. Ihr 
könnt außerdem vor das Schloss 
treten, um zu speichern. 


eht nun rechts über den Bal- 

kon vor der Halle zum Aus- 
gang. Ihr gelangt in eine Art 
Kirchturm, mit dem wir uns spä- 
ter noch befassen. 
Steigt nach unten und geht durch 
die nördliche Tür in die Bilderga- 
lerie. Das Erdgeschoss ist mit 
einer großen Freske dekoriert, 
deren Titel verwischt ist, dane- 
ben sind zwölf kleinere Gemälde 
ausgestellt, deren Titel lesbar 
sind. Studiert sie ganz genau, 
eines nach dem anderen (wenn 


Ihr ein Bild nicht gut betrachten 
könnt, ändert den Blickwinkel, 
indem Ihr Euch etwas von 
Eurem Platz bewegt). Vom obe- 
ren Balkon aus bemerkt Ihr eine 
Turmuhr, deren Zeiger auf VII 
zeigen, was die Stunden betrifft, 
auf Ill für die Minuten und VI für 
die Sekunden. Ihr braucht nun 
nur die Titel der Gemälde zu fin- 
den, die ein ‚V’ und drei ‚I für die 
Stunden enthalten, vier ‚I für die 
Minuten und ein ‚V’ und ein ‚P 
für die Sekunden. Wenn Ihr die 
drei Worte herausgefunden 
habt, nähert Ihr Euch der Freske 
und tragt ihren Titel ein („Vivida- 
rium et intervigilium et viator“ - 
für die Denkfaulen). Eine kleine 
schwarze Rauchfahne steigt 
nach oben. % 


Dormen 

evor Ihr Euch umdreht und 
R die Horrorgestalt entdeckt, 

die Ihr befreit habt, verkop- 
pelt den Zauber Tornado mit 
dem Statuswert Element-Angriff 
der Charaktere. Sobald der 
Kampf beginnt, werft Ihr den 
Tripel-Zauber auf die Kämpfer, 
die über keinen Wirbelsturm 
verfügen. Sie können so Tripel 
mit Ultima/Meteor schleudern, 
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um das Ende zu beschleunigen. 
Spart Eure Zauber Gravit, Dor- 
men ist immun dagegen. Behal- 
tet auf jeden Fall immer Eure HP 
im Blickfeld, um gleich zu rea- 
gieren, falls bedeutendere Schä- 
den erlitten wurden. Wenn Ihr 
nach dem Kampf mit dem vor- 
hergehenden Boss für die 
Beschaffung der G.F.-Kopplung 
optiert habt, vertraut auf Pande- 
mona, er wird diese Sache ganz 
schnell regeln. % 


Nach diesem kampf solltet Ihr 
Euch die Ability 'koppeln einer 
G.F.’ wieder beschaffen. 


Wolframator 

ehmt den zweiten Ausgang 
N der Gemäldegalerie und 

geht die Treppe abwärts, 
die zum Kerker der Zitadelle 
führt. Tretet in die einzige zugän- 
gige Zelle, ohne Euch um die Ver- 
riegelung der Türe zu kümmern. 
Nehmt den Schlüssel aus der 
Hand des Toten. Daraufhin taucht 
der Wolframator auf, der Hüter 
dieses gastlichen Ortes. Es handelt 
sich um einen Boss, der mit einer 
unglaublichen Widerstandskraft 
gegen körperliche Schäden ausge- 
stattet ist. Die normalen Angriffe 
haben also keinen Sinn. Ihr könnt 


Euch auf Eure G.F. und/oder den 
Zauber Engel verlassen. Am 
besten, Ihr koppelt gleich zu 
Beginn Doomtrain, damit der 
Riese erblindet. Ohne diese G.F. 
seid Ihr gezwungen, die HP jedes 
Einzelnen zu überwachen. Kop- 
pelt auch Diabolos, der dem Mon- 
ster 9999 Schadenspunkte zufügt. 
Brothers kann auch recht wirk- 
sam eingreifen. Angesichts sol- 
cher Stärke wird das Monster 
schnell wieder ins Nichts zurück- 
kehren. Und Ihr bekommt einen 
Schlüssel, der Euch erlaubt, dieses 
dunkle Loch zu verlassen. % 


Die Vorsicht gebietet, dass Ihr 
nunmehr die Ability beschafft, 
k.o. geschlagene Personen zu 
beleben (Erzengel). 


Tripel-Kline 

ie andere Gruppe beginnt 
1) ernstlich, sich zu langwei- 

len, überlasst Ihr also die 
Initiative. Stellt Euch auf den 
grünen Kreis am Gefängnisaus- 
gang, um zu 
ihr  überzu- 


wechseln. Und 
vergesst nicht, 


die G.F. und 
Zauber auf die 
Akteure des 


vierten Aktes 
zu übertragen. 
Diesmal kop- 
pelt Ihr die 
Feuer-Zauber 
(Feuga oder 
Flare) mit dem 
Statuswert Element-Angriff und 
Blitzra/Blitzga mit der Element- 
Abwehr. Dann steigt Ihr die Trep- 
pe in der Halle hoch und geht 
zum Ausgang, der genau vor 
Euch liegt. Dank einer Plattform 


könnt Ihr auf einem Leuchter 
Fuß fassen, ehe er einen Stock 
tiefer zusammenstürzt. Dadurch 
wird eine Falltüre aufgebrochen 
und Ihr dringt in den Keller ein, 
der unter Tripel-Klines Recht- 
sprechung steht. Wenn Ihr die 
passenden Zauberkräfte habt, 


lauft Ihr überhaupt kein Risiko - 
ausser tausende zusätzliche HP 
einzukassieren, sobald Tripel- 
Klines seinen Mega Sparks 
benutzt. Nur seine physischen 
Angriffe können Euch Schaden 
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zufügen. Ihr braucht kaum Ifrit 
herbeizurufen, Eure mit Hitze 
gekoppelten Standard-Angriffe 
dürften voll ausreichen. % 


Da Ihr bereits die Ability habt, im 
Falle eines k.o. belebt zu 
werden, solltet Ihr diesmal die 
Beschaffung der Spezial- 
Techniken auswählen l(Auro). 


‚ gerlasst den Keller und geht 
Vans die Türe im Norden, 
die in einen Hof mit einem 
Springbrunnen in der Mitte führt. 
Durchquert ihn, um in die Kapelle 


zu gelangen. Auf der Orgel könnt 
Ihr Euer musikalisches Talent 


beweisen. Ihr bemerkt aber auch 
die Anwesenheit einer Art Wolke 
der Finsternis, doch beunruhigt 
Euch nicht, wir kommen später 
darauf zurück. Steigt die Treppe 
hoch, bis Ihr eine schwankende 
Holzbrücke erreicht. Macht einige 
Schritte, Ihr provoziert dadurch 
den Sturz eines Gegenstands. 
Kehrt nach unten in die Kapelle 
zurück und befasst Euch wieder 
mit der Orgel. Drückt alle Tasten 


auf einmal und Ihr öffnet ein Gitter, 
das durch die Gewölbe rechts vom 
Springbrunnen zugängig ist. Wahr- 
scheinlich müsst Ihr mehrmals 
versuchen, ehe es klappt. Durch 
das Gitter kommt Ihr in einen 
Gang, an dessen Ende eine Truhe 
steht, die eine Steinrosette enthält. 
Kehrt in den Saal zurück, der zum 
Keller führt. Rechts von der Falltü- 
re befindet sich ein grüner Kreis. 
Wenn Ihr Euch darauf stellt, senkt 
sich ein Hebel. Zugleich wechselt 
Ihr die Gruppe. % 


Cocutos 
achdem Ihr abermals die 
N Übertragung der G.F. und 
@ der gekoppelten Zauber 


durchgeführt habt, kehrt Ihr in 
die Eingangshalle zurück und 
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geht durch die Türe, die 
zum Leuchter führt. Der 
Hebel wird weiterhin von 
den anderen gedrückt, so 
dass Ihr überqueren 
könnt, ohne einen neuen 
Sturz zu riskieren. Ihr 
gelangt auf einen Balkon, 
wo Ihr Cocutos vorfindet, 
ein Boss, der allen mit 
Kälte verbundenen An- 
griffen widersteht. Seine Angrif- 
fe beruhen jedoch nicht auf 
Kälte, deshalb ist es unnötig, Eis- 
Zauber mit der Element-Abwehr 
zu verkoppeln. Greift Cocutos 
nur nicht physisch an, Euch 
droht sonst ein heftiger Gegen- 
angriff. Lasst jene G.F. (außer 
Shiva) eingreifen, die nicht als 
physische Angriffe gelten. Behal- 
tet jedoch einen Charakter als 
Sanitäter. Wenn Irvine in dieser 
Gruppe ist und den Zustand 
Limit Break erreicht, bleiben 
Cocutos wenig Chancen. Zwei 
Kugeln seiner Panzerabwehr 
genügen... % 


Da Ihr im Prinzip die 
wesentlichen Abilitys besitzt, 
wählt eine kompetenz nach 
Eurem Belieben. 
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and 


Gargantur 
leibt in der gleichen Gruppe 
und steigt über die Gemälde- 
galerie in den Kerker hinab. 
Im Wasserlauf ganz rechts auf 
dem Schirm entdeckt Ihr den 


Schlüssel zum Arsenal, den die 
andere Gruppe von der Brücke 


Koloss greift nie an, wenn Ihr ihn 
nicht schlagt. Das klingt so, als 
gäbe es keine großen Schwierig- 
keiten mit ihm. Unglücklicher- 
weise besitzt er eine Art bösen 
Blick, den er mit Begeisterung sei- 
nen Angreifern zuwirft. Die verlie- 
ren daraufhin jede Kontrolle und 
werfen sich in selbstmörderischer 
Weise gegen Gargantur. Passt also 
auf, dass nie mehr als ein Charak- 
ter von dieser Tobsucht ergriffen 
wird. Wenn die Gelegenheit sich 
bietet, zögert nicht, Squalls Renzo- 
kuken zu benutzen. Die Angriffs- 
Zauber sind nicht von Gargantur 

Gegenangriff betroffen. / 


fallen ließ. Mit diesem Schlüssel 
könnt Ihr die zweite Türe im Keller 
aufschließen. Dahinter liegt Gar- 
ganturs Bereich. Es gibt für ihn 
keine ausgesprochen günstige 
Angriffiskombination. Aber Ihr 
solltet Euren Statuswert Zustands- 
Abwehr maximal schützen! Ihr 
werdet zunächst von einem Kopf 
mit einem Paar Händen empfan- 
gen, ein oder zwei G.F. schaffen 
Euch diesen Schergen jedoch 
schnell vom Halse. Dann erscheint 
der wahre Boss, Gargantur. Dieser 
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bernehmt die Führung der 
U Gruppe, in der sich min- 
destens zwei Mädchen 


befinden und übertragt ihr alle 
GF mit den gekoppelten Zau- 
bern. Danach kehrt Ihr in die 
Haupthalle zurück und steigt die 
Treppe hoch. Ihr betretet den 
Balkon auf der linken Seite und 
dringt in den westlichen Durch- 
gang ein. Über die Wendeltreppe 
erreicht Ihr einen Flur, der vor 
einem Saal mit einem seltsamen 
Doppel-Aufzug endet. Plaziert 
den Führer der Truppe auf den 
grünen Kreis und tauscht die 
beiden Gruppen aus. Denkt 
daran, auch die GF und Zauber 
umzuverteilen. Die andere Grup- 
pe begibt sich nun zum Eingang 
des Kerkers und erklimmt die 
Treppe links. Auf dem nächsten 
Flur befindet sich ein Speicher- 
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punkt; geht weiter nach Westen 
bis zu einer Türe, durch die man 
auf einen Balkon tritt, der um 
den Saal mit dem Doppel-Aufzug 
herumführt. Der Truppenführer 
nimmt den zweiten Aufzug, um 
ein Gegengewicht zu bilden. Der 
andere Aufzug fährt nach oben 
und erlaubt so der ersten Grup- 
pe, zum westlichen Flügel zu 
gelangen. Sie findet dort einen 
Draw-Punkt und vor allem den 
Schlüssel zur Schleuse. 


auscht abermals die Teams, die 

G.F. usw. aus. Die Gruppe, die 
das Gegengewicht bildete, ver- 
lässt den Aufzug, damit die ande- 
re Truppe abwärts fährt. Kehrt 
über die Haupthalle und die Bil- 
dergalerie wieder in den Kerker 
zurück. Nähert Euch dem Hebel 
bei der linken Türe und benutzt 
den Schlüssel. Bedient anschlie- 
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Bend den Hebel, damit der Was- 
serfluss blockiert wird und geht 
dann zum Springbrunnen im Zen- 
tralhof des Schlosses. Mangels 
Wasserzufuhr hat er sich geleert, 
und Ihr könnt den Schlüssel zum 
Tresorraum auflesen. % 


Catblepus 

on der Haupthalle 
\V:. nehmt Ihr den 

westlichen Aus- 
gang des Balkons, um in 
den Saal mit dem Doppel- 
Lift zu gelangen. In dem 
langen Flur vor diesem 
Saal liegt der Tresor- 
raum. Schließt ihn mit 
dem Schlüssel aus dem 
Brunnen auf. Ihr seht dort vier 
Panzerschränke nebeneinander 
aufgestellt. Die beiden in der Mitte 
sind geöffnet, die anderen zwei 
geschlossen. Zum besseren Ver- 
ständnis teilen wir ihnen die Num- 
mern 1 bis 4 zu (von links nach 
rechts). Das Ziel soll sein, alle vier 
Schränke in offener Stellung vor- 
zufinden. Um das zu erreichen, 
schließt Ihr zunächst den Tresor 
Nr. 4 zu, schließt Nr. 3, schließt Nr. 
1 und öffnet Nr. 2. Bevor Ihr gegen 
den mächtigen Boss dieses Ortes 
antretet, koppelt Ihr die Zauber 
Aqua oder Beben mit dem Ele- 
ment-Angriff, und den Blitz mit 
der Abwehr. Habt Ihr sie nicht zur 
Verfügung, ruft Ihr die G.F. Levia- 
than und Brothers herbei. Mit 
9999 HP Schaden pro Angriff wird 
Catblepus nicht lange widerste- 
hen. Da er alle mit dem Blitz ver- 
bundenen Schäden schluckt, ver- 
meidet den Einsatz von Quezacotl. 
Überwacht auch Eure Lebens- 
punkte, denn bevor er stirbt, 
lässt Catblepus einen Meteoren 
los, ein letztes Aufbäumen sei- 
nes Stolzes. % 


Tiamat 

s bleibt nur noch ein Boss bis 
F. letzten großen Kampf 

gegen Artemisia. Ihr geht 
erneut zur Kapelle und über- 
quert die wackelige Brücke, die 
zum Glockenturm mit der Uhr 
führt. Beachtet den Speicher- 
punkt, der unten am Turm ver- 
borgen ist! Klettert nun die 
immer im Kreise verlaufende 


Wendeltreppe aufwärts, bis Ihr 
auf der Höhe des riesigen Uhr- 
pendels ankommt und springt auf 
ihn. Ihr erreicht so einen Aus- 
gang auf der entgegengesetzten 
Seite des Turms, der auf eine 
Terasse führt, wo ein Drache 
herrscht. Tiamat widersteht 
Feuer, Wind und Blitz und besitzt 
einen höchst gefährlichen 
Angriff, der der Gruppe gewaltige 
Schäden zufügt. Sowie der Kampf 
beginnt, koppelt Ihr Cerberus, 
um die Ability Doppel oder Tripel 
einzusetzen. Werft den Zauber 
Auro auf die Charaktere, die über 
eine tödliche Spezial-Technik 
verfügen (Quistis, Irvine, Xell 
oder Squall), während Selphie 
oder Rinoa die Verteidigung 
übernehmen, indem sie Shell- 
Zauber schleudern. Überwacht 
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genau die HP der Sanitäter Eurer 
Truppe und versucht, die HP der 
Schlagtruppe im gelben Bereich 
des ATB-Balkens zu halten. Wenn 
jemand von einer Dark Flare töd- 
lich getroffen wurde, werft den 
Engel-Zauber, um ihn wieder zu 
beleben, doch nur gerade so viel 
wie nötig, damit sein Limit Break 
aufrecht erhalten bleibt. Das ist 
vielleicht nicht sehr moralisch, 
aber ausgesprochen wirksam! *% 


hr steht jetzt vor folgender 

Alternative: entweder schließt 
Ihr mit Artemisia ab, oder Ihr 
wählt den Genuss einer besonde- 
ren Herausforderung und provo- 
ziert Minotaurus (siehe Neben- 
Untersuchungen). Was Artemisia 
angeht, müsst Ihr den Turm wie- 
der mit Hilfe des Riesenpendels 
durchqueren und durch den obe- 
ren Ausgang treten. Ihr gelangt 
in das Getriebe der Uhr und wei- 
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ter auf das Zifferblatt. Benutzt 
die Uhrzeiger, um eine Leiter auf 
der anderen Seite der Fassade zu 
erreichen, dann steigt Ihr 
abwärts und geratet auf einen 


langen Weg, dem Ihr folgt, bis Ihr 


zu einer Flügeltür kommt, hinter 
der Euch Artemisia zum End- 
kampf erwartet. % 


% 


Artemisia 

ie Gruppe, die den ehrenvollen Auftrag hat, 

Artemisia zu bekämpfen, wird zu Beginn der 
Ä Begegnung ganz zufällig ausgewählt! Es ist 
klar, dass es in diesem Stadium des Spiels Stunden 
brauchen würde, um die Guardian Forces gleichmä- 
Big und vernünftig zwischen den sechs Charakteren 
aufzuteilen. Wir schlagen daher vor, Eure Organisa- 
tion der G.F. beizubehalten, so wie sie ist, und sie 
Irvine zuzuordnen; Squall als Kampfkraft und Sel- 
phie für die Logistik einzusetzen. Wählt für jeden 
Charakter die Abilitys Str + 40%, HP + 80% und Ges 
+ 40%. Automatische Hast für Squall oder Irvine 
sowie Erzengel und/oder Beleben für Selphie sind 
sicher nicht zu viel! Schließlich solltet Ihr Irvine mit 
so vielen Gewehr-Kugeln wie möglich ausrüsten. 


s ist wenig wahrscheinlich, 
dass die drei mit den G.F. 


und Zaubern gekoppelten 
Charaktere gleichzeitig den 
Kampf beginnen. Jede Schlacht 
verlangt ihren Tribut, und so 
solltet Ihr als erstes die Perso- 
nen ohne Wert opfern, die eher 
eine Belastung darstellen. Arte- 
misia ist nicht allzu schwer zu 
besiegen - in ihrer ersten 
Erscheinungsform... Sie schlägt 
zu und überwacht ihre HP, ohne 
sich um ihre Partner zu küm- 
mern. Wenn deren HP auf Null 
reduziert ist, rafft die Flut der 
Zeiten sie davon, und der leere 
Platz steht einem neuen Cha- 
rakter zur Verfügung. Sobald 
Selphie und Irvine oder Squall 
zusammen sind, beginnt der 
ernsthaftere Teil der Angele- 
genheit. Beschwört Cerberus, 
damit alle Eure Charaktere in 
den Genuss der Abilitys Dop- 
pe/Tripel treten. So kann Sel- 
phie den Zauber Auro auf Xell 
und/oder Squall werfen. Die 
Spezial-Techniken dieser bei- 
den Personen sind ideal für den 
gesamten Kampfablauf. 


m Ende dieses ersten Kamp- 

fes erfährt Artemisia eine 
schnelle Mutation in eine Erschei- 
nungsform, die sehr an Diabolos 
erinnert. Ihr müsst jetzt unbe- 
dingt aufpassen, dass Selphies HP 
nie unter 8000 sinken. Für Squall 
und/oder Irvine ist das weniger 
wichtig, aber trotzdem zu vermei- 
den, so weit das möglich ist. Setzt 
weiterhin die Auro auf den oder 
die Kämpfer ein. Irvines Spezial- 
Technik erlaubt ihm, zwei bis vier 


MG-Kugeln abzufeuern, jede ver- 
ursacht einen Schaden von 9999 
HP. Squalls Renzokuken kann 
jedes Mal 20000 bis 40000 HP 
zufügen. Ein Angriff dieser Art 
durch Artemisia hinterlässt 6000 
HP Schaden. Das Leben aller 
Charaktere wieder völlig herzu- 
stellen, ist eine schwer zu hand- 
habende Aufgabe. Konzentriert 
daher Euer Heilpotential auf zwei 
Charaktere, darunter Selphie, mit 
dem Risiko, einen der beiden 
Kämpfer zu opfern. Am Ende die- 
ser Runde erwartet Euch ein letz- 
ter Zauber über 6000 HP, und 
Artemisia macht ihre dritte 
Transformation durch. 
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FInIL PÜNTISLE 


\ Z/on nun an wird es extrem ris- 

kant, die drei Personen ange- 
messen zu kurieren. Wir schla- 
gen deshalb vor, Irvine zu opfern. 
Selphie kann jetzt im Prinzip 
nicht mehr jedes Mal den Zauber 
Auro werfen. Falls Squall nicht 
im ‚natürlichen’ Zustand für die 
Spezial-Technik ist, schleudert 
dreifache Rationen von Ultima 
auf die Hexe. Doch sobald es sich 
als möglich erweist, benutzt den 
unerbittlichen Renzokuken. 
Denkt auf gar keinen Fall daran, 
die kleinen Geschöpfe anzugrei- 
fen, die Artemisia zur Hilfe ruft, 
konzentriert Euch ganz auf die 
Hexenmeisterin. Auch wenn sie 
nochmals die Erscheinung wech- 
selt - Eure Kampfmethode bleibt 
dieselbe. Wichtig ist, Selphies HP 
so hoch wie möglich zu halten. 
Wenn Euer letzter Kämpfer auf 
0 Punkte absinkt, belebt ihn so- 
fort wieder, bevor die Flut der 
Zeiten ihn fortnimmt. Selphie 
kann allein nicht allzu lange 
durchhalten! Bei Artemisias Tod 
ist man versucht, sich zu sagen, 
dass man nun am Ende ange- 
langt ist - oder? 


. "Selchie 2389 — 
Squall — 


FINAL PÄNTISLM 


ie Spannung dauert nicht 
lange: Artemisia erscheint 
erneut in ihrer strahlenden 
Scheusslichkeit - zum letzten 


Kampf. Dem Anschein zum Trotz 


habt Ihr aber das Schlimmste hin- 
ter euch! Wendet dieses Mal kei- 
nen Zauber Auro auf Squall an, 
sondern Vigra auf Selphie. Die 
Hexe verfügt jetzt nämlich über 
einen Angriff, der die HP der Cha- 
raktere auf 1 reduziert. Für Squall 
ist das ein echter Vorteil, denn er 
bleibt systematisch im für die Spe- 
zial-Techniken erforderlichen Zu- 
stand. Doch Selphie muss um 
jeden Preis auf dem Stand von 
9999 HP bleiben, um Squall den 


Zauber Vita zu werfen, sobald ein 
Windstoß ihm seinen einzigen HP 
geraubt hat. Ganz nebenbei kann 
Artemisia Euch übrigens eine 
ganze Zauber-Art stehlen. Es han- 
delt sich nicht um einen einzelnen 
Zauber, auch nicht um zehn, son- 
dern den gesamten Bestand dieses 
bestimmten Zaubers, der einfach 
verschwindet. Wenn die Hexe alle 
Eure Zauber Gemach, Tobsucht 
oder selbst Feuga nimmt, kein 


Problem. Doch handelt es sich um 
Engel und Vigra, sieht die Situation 
ganz anders aus. Die Wahrschein- 
lichkeit, diese beiden Zauber zu 
verlieren ist zwar sehr gering, 
aber sie existiert! Und das wäre 
wirklich schade, Euch bleibt dann 
nur, den Kampf neu zu beginnen... 
Über zehn ‚perfekte’ Renzokuken 


sind notwendig, um endgültig mit 
Artemisia abzuschließen! 

Danach könnt Ihr endlich Euren 
Pad aus der Hand legen, Euch 
total entspannen und die superbe 
Filmszene genießen, die dieses 
Abenteuer beendet. x 


—— Ende —— 


 Squell 
Selphie 9999 


